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THE END? 

Cu orice te-ai indeletnici la un moment dat, vine un mo¬ 
ment in viafa cand incetezi sS o mai fad. Te opre$ti pur $i simplu 
sau 0 iei de la capat, apucandu-te de cu totui altceva. Poate nu 
cu acela^i entuziasm, dar cu ocazia de a te intoarce la esenfS. 

Acestea fiind zise, dupS ani buni de pus suflet, iatci-md pre- 
gatit s3 cobor de pe baricade. Imi place s3 cred c5 am fost un 
perfectionist, oferindu-va, cu fiecare noua editie, un produs mai 
bun decat cel dinainte, chiar cu riscul de a-i intarzia aparitia pe 
Plata. A fost frumos, a fost pasiune inainte de bani. 

Acum, singura mea grijS se rezumS la ceea ce lau cu mine 
mai departe. Unreal Tournament, neapSrat. Am fost Godlike 
odinioarS, iar cu putIn antrenament, la nevole voi reu^i sS sparg 
din nou ni$te capete. CicS trebuie sa le ar^ti din primul moment 
cine-i 5efu'. ParcS ar merge ji-un S.T.A.L.K.E.R., un Red Dead 
Redemption, neapSrat ceva cSlare. Nu se jtie niciodatS. Dar asta 
inseamnS sS car }i-o consolS... F*ck you, Rockstar! 

Dar oare vor mai exista cai dupS 21 decembrie? Dar curent? 
Iar voi, ce jocuri afi c3ra cu voi in buncSre? 

sa bem! Ji poate ne revedem pe 25 decembrie... 


inserentiidinacestnumAr 
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JOC FULL 


ALONEniSDARK 


A lone in the Dark este un survival horror destui 
de brutal, personajul principal filnd adesea 
ocupat cu stSrpirea unui numSr insemnat de 
morti-vii ji alte creaturi supranaturale, folosind arme de 
foe dispozitive incendiare ;i diverse unelte care, in com- 
binatie cu focul, pot da najtere unor veritablle bombe 
incendiare. $1 ca in orice survival horror care se respects, 
corpurile neinsufletite ale celor atin$i de nSpastS zac 
peste tot prin decor, iar sSngele a fost imprSjtiat cu dar- 
nicie pe pereti ;i podele. A^dar, Alone in the Dark nu 
este de recomandat celor slab! de inger. 

Aventura incorporeazS o serie de concepte unice 
pentni gen, in timp ce umbrele ascund o mulfime de 
creaturi inspaimantStoare, ce abia a;teaptS sS-tl sarS la 
beregati. Edward Carnby, eroul principal al jocului, in- 
cearcS sS dezlege misterele din spatele unui fenomen 
supranatural care a pus stSpSnire pe cunoscutui Parc 
Central din New York, dar mai ales sS-;i gSseascS propria 
identitate. Foarte probabil, cei mai Interesant aspect al 
jocului este reprezantat de modul de desfS^urare a ave- 
nimentelor, sub forms episodicS. Practic, fiecare nivel 
este tratat asemenea unui episod al unui serial de televi- 
ziune, jocul intSmpinSndu-ne cu o scurtS recapitulare a 
evenimenteloranterioare, atunci eSnd ne intoarcem sS-l 
continuSm. Iar dacS o anumitS seqiune este prea dihei- 
IS, putem chiar sSri peste ea. 

Alone in the Dark imbinS mai multe genuri, hind 


cand un FPS, eSnd un platformer presSrat cu 
puzzle-uri, intr-un mediu de Joe aparent 
complet deschis explorSrii. Exists chiar $i mo- 
mente in care jocul ne pune la volanul unei 
majini. Focul joacS insS unui dintre cele mai 
importance roluri din joc, reprezentSnd prin- 
cipaia arms impotriva inamicilor, iar asta, de- 
oarece o bunS parte dintre ei pot fi uci$i doar 
prin ardere. Un sistem de inventar mai deo- 
sebit ne oferS chiar $i modalitSii multiple de a 
determina modul in care o vom face. Un lichid 
inflamabil poate h comblnat cu o cSrpS pen- 
tru a da na^tere unui cocktail Molotov, iar tur- 
nat pe gloan^e le va transforma in proiectile 
incendiare. Chiar }i un spray aerosol poate de- 
veni o arms in combinatie cu o brichetS, pen- 
tru a realiza un mic aruncStor de fISeSri. 

Totuji, in ciuda muljimii de posibilitSti, 
modul in care acestea sunt puse adesea in 
practicS lasS de dorit, din cauza unei scheme 
de control prea puf in intuitive. Pentru cS altfel. Alone in zate doar din persepectiva first person, in vreme ce, 

the Dark este un survival horror cu o atmosferS excelen- pentru a arunca, izbi sau ataca cu diverse alte obiecte, 
tS. Tocmai de aceea, pentru a evita frustrarea in toiul este necesarS perspectiva third person. VS recomandSm, 

unei lupte, este bine de $tiut cS pentru a utiliza o serie a^adar, sS citifi cu atenfie manualul, inainte de a decide 

de unelte/arme este necesarS trecerea in perspectivS cS aventura nu mai poate continua, iar asta pentru cS, in 

first person (tasta Tab), jocul ezitSnd sS o facS in mod ciuda problemelor de control. Alone In the Dark merits 

automat. De exemplu, stingStorul $i pistolul pot fi utili- jansa sS-i descoperi;i povestea. 
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4A GAMES: PROCESORUL Wii U ESTE EXTREM DE SLAB 


O les Shishkovtsov, Chief Tehnical Officer al studiouri- 
lor 4A Games, este de pSrere ci procesorul conso- 
lel Nintendo Wii U este mult prea slab pentru Metro: 

Last Light, iar o adaptare a acestuia pentru platforma 
men;ionat3 nu arfi deloc rentabilS pentru studioul sSu. 

.Wii U dispunde de un processor oribil de slab. Am 
analizat in urmS cu ceva timp consola, am crezut ci am 
putea realiza jocul }i pentru Wii U, InsA impactui pe care 


l-ar fi avut aceastS decizie asupra calitatii generale a jo- 
cului - in detrimentui lui - ne-a determinat s4 renun- 
tSm la aceastS idee pentru moment.' 

Totufi, puterea console! Wii U este suhcient de mare 
pentru a rula jocuri precum Call of Duty Black Ops II ji 
Assassin's Creed III. Si fie Metro: Last Light un titlu chiar 
atit de solicitant sau este doar o scuzS pentru a reduce 
timpul de producfie? 


PRE$EDINTELE CEH SE IMPLICAIN CAUZA PENTRU 
ELIBERAREA CELOR DOI PRODUCATORI Al JOCULUl ARMA 3 
RETINUTi fNGRECIA 


I n caz ci urrniri;! ceva mal atent.fenomenul', atunci 
cu siguranfi a;i aflat cum dreptatea grecilor poate fi 
comparati cu cea a regimului comunist, Curtea 
Supremi de Justifie greceasci refuzind eliberarea pe 
cau;iune a celor doi angajati Bohemia Interactive ce au 
fost acuzati de spionaj in timpul vizitei intreprinse pe in¬ 
sula greceasci care a inspirat decorul din ARMA 3. 

Oar, din fericire pentru acejtia, Pre^intele 
Republicii Cehe, Vaclav Klaus, l-a cerut omologului siu 
grec si intervini pentru rezolvarea cit mai rapidi a 
situatiei, acesta trimiiindu-i o scrisoare ;efului de stat 
elen in care sunt reamintite motivele pentru care Grecia 
jitehia se bucuri in prezent de o buni cooperare ?i. 


bineinteles, argumentele pentru care acest nefericit 
eveniment nu ar trebui si afecteze relatiile dintre cele 
doui state. 

.Vi rog, die Pre$edinte, si urmirl;i acest incident ne¬ 
fericit cu mare atenfie, avind in vedere relafiile excelen- 
te dintre na;iunile noastre, pentru a evita eventuala de¬ 
teriorate a lor. Inci o dati, doresc si vi asigur ci am cea 
mai mare incredere ci cei doi cetiieni acuzafi vor bene- 
ficia de toate drepturile acordate prin lege, in vederea 
solufionirii cauzei de citre autoritifile grece^ti.' 

Intervenfia vine la pufin timp dupi ce tribunalul 
grec le-a refuzat celor doi eliberearea pe cau;iune. 

www.helpivanmartm.com 
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GRAND THEFT AUTO V AR 
PUTEAAJUNGEPEPC$IWiiU | 

V iceprejedintele Dan Hauser ne informeazi ci oa- 
menii de la Rockstar sunt deschi;! ideii de a porta I 
noul GTA pe cele doui platforme, acesta fiind anunjaL I 
deocamdati, doar pentru Xbox 360 $i PS3. 

Spre deosebire de Nintendo, Sony sau Microsoft, 
Hauser tine si ne asigure ci Rockstar iube$te, intr-un fe 
lu altui, toate platformele, iar din postura de publisher I 
third party, compania poate face tot ce dorejte acolo 
unde se ivejte oportunitatea unei afaceri potrivite ;i 
jansa descoperirii unei noi piete..Daci aceasta este pe I 
platforma celor de la Apple, punem ceva pe Apple. 
Oriunde ar fi. Ne vedem ca pe o companie ce creeazi 
continut cu ajutorul tehnologiei. Nu noi facem tehnolo-H 
gia; o folosim pentru a realiza chestii cit mai distrac 
Ca fapt divers, Reggie Fils-Aime, prejedintele 
Nintendo of America, a mentionat Rockstar Games ca IvH 
ind unul dintre producitorii spre care se orienteazi in P 
:st moment, in vederea diversificirii ofertei de Jocuri ■ 
pentru consola Wii U. 

Oricum ar fi. Grand Theft Auto V a fost anunfat deja ■ 
in mod official pentru Xbox 360 $i PlayStation 3, un 
si-l vedem lansat astfel in primivara anului urmitor. 


SCOTT DERRICKSONVAREGIZA I 
FILMUL INSPIRAT DE JOCUL DEUS| 
EX: HUMAN REVOLUTION 


C BS films a semnat un contract cu regizorul Scott I 
Derrickson (The Day the Earth Stood Still ;i The f 
Exorcism of Emily Rose), in urma ciruia acesta iji va 
za imaginatia pentru a produce un film inspirat din Joj 
Deus Ex: Human Revolution. Conform sursei i 
Derrickson, cat ;i scenaristui Robert Cargill au Jucat joJ 
produs de studiourile Square Enix (Eidos Montreal) m| 
declarat ci sunt impresionati de povestea sa. 















I www.pegi.info 
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MOLYNEUX ARE fN PLAN UN SUCCESSOR SPIRITUAL PENTRU 
POPULOUS 


N u mal este niciun secret d lui Peter Molyneux li 
place si se Joace de-a Dumnezeu In jocurile 
sale, astfel d anuntarea unei continuSri pentru 
Populous, dar de aceastJ datS finanfatJ de citre fani 
prin Intermedlul serviciului de crowdfounding 
Kickstarter, nu ne mlr3 prea tare. 

Intitulat Project Godus (deocamdatS), jocul va fi 
dezvoltat de cStre studioul 22 Cans - al cSrui propri- 
etar este chlar Molyneux -, dar numal cu condljia si 
adune suma de minimum 717 000 de dolarl, necesa- 
ri finantJrli proiectului. Imediat dup3 ce va obflne 
ace$ti bani, Molyneux ne promite d va lansa jocul 
fntr-un an de zile, pentru PC $i dispozitive mobile. 


.Mi-ar pIScea sJ mS intorc la zilele glorioase de 
odinioari ale studioului Bullfrog, atunci cSnd pu- 
neam accentui aproape in intregime pe gameplay', a 
declarat Molyneux. .lar cu echipa de la 22 Cans, cu 
ajutorul ;l IndrumSrile voastre, ale fanilor, si recreez 
in intregime genul god game.' 

Nu cu multS vreme in urmS, Molyneux afirma cj 
mal are de realizat un singur Joe, lar apol se va retra- 
ge, dar nu este vorba despre Project Godus. 
Realizarea ambi;losulul prolect la care se ginde$te 
omul nostru depinde ins3 de succesul pe care il va 
avea succesorul spiritual al lul Populous. 

Doamne ajutJ! 


TOM HARDY VA INTRA IN 
PIELEA LUI SAM FISHER PE 
MARELEECRAN 


U bisoft a conbrmat d actorul Tom Hardy, pe care 
aveji ocazia s3-l vedeji interpret^nd rolul lui Bane 
In The Dark Knight Rises, a semnat un contract pentru 
rolul lui Sam Fisher din filmul Splinter Cell, inspirat de 
seria de jocuri cu acelaji nume. Interesant de vSzut ce 
scenariu va scrie Eric Warren Singer pentru Hardy mo- | 
dul in care David 0. Russel il va pune in practice. 

.Hardy este unul dintre cel mai talentaii actori din 
industria clnematograhcd, dispunand de abilitatea in- 
credibiia de a-;i alege si interpreteze roluri dl mai 
complexe ;i variate", au declarat reprezentan;ii Ubisoft. 



t 
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NOI DETALII DESPRE 
COMPANY OF HEROES 2 

R elic Entertainment confirm^ d tempe- 
raturile foarte seSzute vor Juca un rol 
impbrtant in mecanica de Joe a RTS-ului. 

Aparent, -60°C va fi temperatura cea 
mai seSzutS de pe FrontuI de Est, acolo 
unde se va desfS^ura aefiunea sequel-ului. 
InsS problemele jucStorului pot incepe 
mult mai devreme, pe la -2rc, temperatu¬ 
re la care pSna ;l caii pot muri din cauza fri- 
gului. La -23°C, infanteria nu va putea ope¬ 
ra fere echipament de iarne, urmend ca la 
-29”C motorul unui tanc se refuze cu 
nerujinare se mai porneasce. 

De asemenea, sistemul ColdTech, cum a 
fost el botezat, nu va ierta nici armele de 
foe, acestea urmend se-?! piarde din 
proprieteiile de tragere pe la -35°C, lar in 
jurul temperaturii de -45° C, soldajii vor In¬ 
cepe se cade pe capete din picioare, inghe- 
lafi bocne. 
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Toshiba recomanda Windows 8. 


> CEL CE m OPERA TOT 
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LX830 — 

PC-UL ALL-IN-ONE DESAVARSIT 


■ Windows 8 

• Procesoare Intel® Core™ si gratica NVIDIA® GeForce® 


• Ecran LED 23” Full HD cu 10 puncte 

de ultima generatie 


de touch optimizat pentru Windows 8 

• Dituzoare stereo ONKYO 


TV, PC sau tablets? Ce fel de dispozitiv ai nevoi 
Cu cele mal noi procesoare Intel, acest elegant ( 
un ecran edge-to-edge pentru o experien{S de a 
ce ai nevoie pentru proiecte $i divertisment. 

e in acest moment? Multifunctionalul Toshiba LX830 este tot ce vrei tu sS fie. 
iar puternic All-In-One PC a lost echipat cu tastaturS $i mouse wireless, precum $i cu 
tingere fSrS ramS. Cu designul sSu modern ?i posibilitSti diverse de utilizare, este tot 

L www.toshiba.ro 





Frumos, rapid, fluid 


Windows 8 


TOSHIBA 

Leading Innovation »> 




















UKUmNCURSIUNILE 

Amarta 


A fost odata ca niciodata... 


veze.aj 

diuc4t( 


titi care e motnentui tn care afli cu sigurantS ci 
propria-;! faimS te-a depS;it ;i a scSpat de sub 
control? Cind nl$te ciudafi de la Hollywood apar 
peWsiiTHite $1 te imbrobodesc ca vor ei sa facS un film 
despre tine, arta ta sau produsul tau. Bine, cand vorbim 
de jocuii, nu trebuie $a ne mai mire. Deja de ani buni In- 
dustria electronica distractiva este mult mai puternica 
decat cea pelicul-ara de agrement. Ba chiar. In cateva 
decade, profetesc ca roata se va - lac, ;ac, tac! -, iar lan- 
sarile de mare anvergura (gen James Bond) nu vor mai fi 
impanate cu titiuri pe bl;i cu acela$i nume. Nu! Jocurile 
vor fi cele care vor mi;ca filme la lansare. Ca nijte exten- 
sli care vor imboga;! universul propus ;l vor raspunde, 
poate, la cateva dintre intrebarlle ramase deschise. Asta 
aja, ca sa te faca(l) sa mergi ;i la cinema - al;i bani, alta 
distractie. Pana atunci insa, eu spun ca a venit vremea 
(aia nasoaia de stat In casa ;i uitat la TV) unei recapitu- 
lari a pellculelor (acute (strict) dupa jocurl. ca da bine la 
cultura sa 5tim $i d-astea. 

Inainte de a (re)viziona toate filmele din lista arun- 
cata undeva pe aici, ca doar Imi place sa ma cred profe- 
sionlst ji sa vorbesc in cuno;tin;a de cauza, am zis sa 
dau 0 tura pe interne;!, ca poate nu sunt primul care s-a 
gandit la un astfel de special. In plus, poate gasesc al;li 
mai articula;i pe care sa-i plagiei Incorporez cu nesirn;!- 


re, dar $1 pe neslm;ite. Intotdeauna da bine cand vor- 
be;ti rotund ;i te contrezi maiestru. Ce am gasit Insa 
m-a speriat, mai, mai sa-ncep s-alerg ca gaina fara cap. 
Cica toate filmele (acute dupa jocurl sunt proaste (acute 
gramada. Cu atat mai mult primul, pe numele lui 'Super 
Mario Bros., lansat In 1991, toamna. Sa dea dracii-n iele, 
cica poarta mini ;i nu 11 bini! 

Am decis insa (nu de alta, dar tot nu sunt pregatit 
sa ma iau la tranta cu.discriminarea sexuaia in jocurl') 
sa mai tai din snobismul ciadit cu grija de-a lungul ani- 
lor cand vine vorba de a 7-a arta ;i mi-am anun;at soa;a 
ca.n-avem ce (ace, dar trebuie sa vizionam'pentru 
posteritate.ne^e... incercari'. 30 de minute mai tarziu, 
exclamam amandoi ci (SMB) nu e nici pe departe un 
film rau. Am pauzat }i am mai dat o tura pe IMDB - poa¬ 
te mai exista un alt SMB mult mai OK decat zice lumea $1 
l-am pescuit eu tocmai p-aia bunu'din tumultoasele ape 
interne;iene. Dar nu! Unicul SMB este un SF cu e(ecte in- 
teresante care Tn propor;ie de 70% au imbatranit (ru- 
mos, cu un univers, incredibil, destui de credibil, pcrso- 
naje cat de cat serios creionate, care 0u $1 sa (aca mi;to 
de ele. Plus poveste interesanta. RImul a avut puterea sa 
ne poarte pAna la s(ar;it ;i cliiar sa ne bucure in unele 
momente cu cAteva idei neobijnulte, a;a cum ii sta bine 
unui SF. Eram maxim confijzat - de cele mai multe ori. 
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chiar daci nu sunt de acord cu majoritatea, micar le in- 
(eleg punctui de vedere. Aid insJ... A trebuit sJ scontio- 
nesc bini di tat ca sa ajung la o concluzie concludenta. 
RImul a avut pur $i simplu ghinion. Fiind primul de 
acest gen (facut dupe jocuri), dar o.adaptare'dupa 
una dintre cele mai putemice $i lubite frandze la acea 
vreme, a creat o aura In jurul lul, lar poporul a crezut ca 
0 sa alba parte de un nou... Indiana Jones... or some¬ 
thing. Dezamagirea a fost mare, mai ales pentru cei.tl- 
i’, care nu au gasit suftdente paralele (vednii de 
ocean le numeK fan service) intre film }i jocuri. Sincer, 

1 ii Injeleg, Mario era atunci (ca ?! acum ar articula unil) 
un joc In care tot ce faceai era sa strivejti inamici draga- 
la^ sau sa spargi blocuri (caramizi) plutitoare cu capul 
(sau pumnul). Pai, daca filmul era numai despre asta, 
cred ca dupa 15 minute a; fi (nchis televizorul cu un gest 
lent ;i tamp, uitand sa-ml inchid gura. Chlar }l pus in 
context nu ar ft fost mai breaz - sa zicem... un Instalator 
mustacios a gasit in canalizare un sac cu ban! $1 l-a as- 
cuns intr-o ciadlre de birourl, dar a ultat unde sunt, a$a 
ca se Wosejte de toate mesele (platformele) existente 
ca sa distruga cu capul tavanul fals pentru a-i redesco- 
peri. Baieftl de la securitate cad pe rftnd striviji sub greu- 
tatea lul. Plin de nervl se arunca de pe ciadlre pe un 
steag, dupa care un ecran negru ne anunfa ca banli nu 
erau nici aid... DracI! Am reu$lt sa-l fac Interesant. Dar ca 
joc nu ca film! Scenarijtli au infeles in acest caz ca, daca 
vor sa scoata ceva din refeta Super Mario, trebuie sa ino- 
veze, a^ ca }i-au storcopt mintea pentru a crea un me- 
diu cat de cat credibil $1 pentru a da sens cat mai multor 
personaje din joc. Ce a le;it este un film in care, intr-un 



unlvers paralel, oamenll au evoluat din dinozauri, nu din 
maimuje, iar ciupercile au locul lor. Au reujit sa introdu- 
ca credibil cat de cat chlar $1 power-up-urile atat de in- 
dragite in Mario. Eu spun ca filmul e foarte vizionabil, 
mai ales de catre cei care vaneaza SF-uri vechi in care 
producatorii parca spuneau.nu-mi pasa‘';i-$i ecranizau 
ideile, oricftt de nebunejti ar ft fost. 

Bataia e rupta din jocuri! 

Dupa aceasta luuunga introducere am realizat ca, 
daca acord juma' de pagina fiecarui film, o sa acopar o 
buna parte de revista cu acest special. l-a$ face munca 
mai u^ara lul Kimo, dar nu vreau totu$i sa va plictisesc 
de moarte $1 sa-mi gasesc frigiderul plin, a^ ca o sa dau 
cu praf de repede inainte $1 o sa comasez titiurile in gru- 
puri, dupa genul din care face parte jocul care sta la 
baza ftimului. 

Gasesc ca fighter-ele sau jocurile cu batai sunt 
platforme foarte interesante, pe care pofi lucra fara pro- 
bleme. Vin cu personaje puternice, povejti intortochea- 
te, incredibile chlar, cu tente de SF }i telenovele, locatii 
variate $i neobijnuite, ce sa mai, ai tot ce-(i trebuie sa 
faci un film de acflune dement, in forfa ;i frumos colo- 
rat. Pe de alta parte, fanii acestor jocuri sunt dintre cei 
mai... fanatici, iar majoritatea jin foarte mult la persona- 
jele jucate de ei, cu care cftteodata se ji identiftca. GreuI 
cade, a$adar, pe cei care fac distribujia, dar ;i pe scena- 
ri$ti, care, de cele mai multe ori, trebuie sa compuna 
ceva din (sau sa jina cont de) zeci de alte mici povestioa- 
re care se mai ;i schimba, intersecteazft sau evolueazft 
de la o iterajie la alta a jocului. 

Primii care ji-au incercat mftna cu un film-figh¬ 
ter au fost cei de la Capcom, carein 1994 au venit cu 
'Street Fighter (S.F.). RImul a imbatranit din pficate 
rau - efectele speciale nu mai sunt a^a speciale, 
multe din scurtele contre articulate (one-llnere cum 
le spun SUA-dezii) au ajuns sa dea dureri de din ji, iar 
poate cel mai grav, majoritatea luptelor sunt prost 
puse in scena ji jucate. Cu toate astea, vreau sa-i 
contrazic pe cei care spun ca S.F. este o ecranizare 
proasta; este un film prost(esc), da, dar asta nu-l im- 
piedica sa fie o adaptare buna. Ce uita mulji dintre 
fanii actual! ai seriei este faptui ca filmul este facut 
cu S.F.2 in minte, un joc nu foarte preten jios. Nu ma 
injelegeji grejit, gameplay-ul este demenjial, perso- 
najele insa erau dezvoltate simplist ji oarecum in ze- 
flemea. Filmul nu numai ca jtie lucrul acesta $i nu se 
ia niciodata in serios, dar reu^Fte in acelap timp sa 
creeze in doar doua-trei secvenje personaje memo- 
rabile. In realitate, faptui ca acest film prezinta }i in- 
tegreaza in acjiune toate personajele din S.F.2, plus 
3 din cele 4 ale addon-ului, este o mare realizare. 

Van Damme (Guile) ji Raul Julia (Bison) )$i fac treaba, 
locajiile sunt exotice p variate, Cammy (Kylie 
Minogue) ;i Chun-Li sunt frumoase. Ce sa mai, S.F. 
este 5i va ramfine (langa SMB. $i Mortal Kombat) un 



film de cult, cand vorbim de filme'-joc $i are, dupa pa- 
rerea mea, doar doua mari minusuri: Ken $i Ryu nu sunt 
suficient de masivi $i, implicit, pentru mine, nu cad pe 
personajele jlefuite atat de bine de franciza, iar coreo- 
grafia luptelor nu (mai) aduce onoare, a;a cum ar trebui, 
acestei marcante serii de jocuri. 

In urmatorii ani fighter-ele au pierdut din impuls }i 
popularitate, iar S.F. nu $i-a mai facut aparijia pe marile 
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ecrane decSt de curjnd, odatS cu revenirea in foi^S a ge- 
nului. 'Street Fighter: The Legend of Chun-Li (2009) este 
in$3 0 dezamigire din toate punctele de vedere. 
Distributia este ingrozitoare. Filmul se la in series de 
data asta, dar o d3 constant in barS cu absurdit^ti. CAnd 
incepi ;l-mi vorbejtl despre vlafa reali, mafie }i revolu- 
(ii, nu mai merge s-o dal In SF-uri de genul,mi-am trans¬ 
feral toata bunStatea in fiica mea incJ nenascuta*. WTF, 
GTFO ;l alte acronime iji vor face simtita prezenta ne- 
contenit daca alegefl sa-l vizlona(i. Mai ales daca iubifi 
hlmele. Cu atat mal mult daca lublfl serla Street Fighter. 
Macar daca ar mai aparea LOL sau LMFAO din cand in 
cand. Dar nu. Fan Service ca ji inexistent. Film ca }i 
inexistent. 

Concurenta nu putea sta cu mainllein san ;i, la ju- 
matate de an dupa lansarea S.F., a aparut 'Mortal Kombat 
(1995), care a reu^lt }i datorlta mitologlei sale mult mai 
nebune^tl, sa ulmeasca atat prin efecte $1 hlmari, multe 
dintre ele deosebite }i astazi, cat ji prin frumusefea locaji- 


llor ;i a luptelor. Distributia este ;l ea de calltate, in sensul 
ca pot prolecta actoril peste tizil lor din jocuri fSrS proble- 
me, cu 0 singura exceptle, Linden Ashby, care pentru 
mine este (din nou) prea mic ca sa fie cu adevarat Johnny 
Cage. Mitto-urlle $1 miserupismul sunt acolo, dar masa 
musculara e cam lipsa. $1 in privinta coreografiei }l aaori- 
ei stam cam prost, dar, daca te ajteptl la Oscaruri din par- 
tea unor filme care-}! trag seva din jocurile cu caft, trebuie 
sa-ti faci un control. Povestea nu are nici ea nimic extraor- 
dlnar, dar, daca ai o ahnitate pentru filmele cu batai-fan- 
tasy (zei, mutanti, universurl paralele, vraji), MK nu o sa-fl 
displaca deloc. Sa nu uit de muzica - daca-fl place ce fa- 
ceau Culture Beat, DJ Bobo sau KLF, filmul asta este pen¬ 
tru tine. Fan Service-ul este putemic, a$a cS majoritatea 
entuzia}tilor au reactionat pozitiv. Cheltuind doar 18 mill- 
oane de dolari, jumatate din cat a costat S.F. $1 ca;tlgand 
mal bine de 120 doar din Box Office, MK a fost un adeva¬ 
rat succes. Succes care trebula neaparat muls, aja ca, nkl 
doi ani mai tarziu, a facut ochi 'Mortal Kombat: 
Annihilation. 0 dezamagire din toate punctele de vedere. 
De$i au cheltuit 30 de milioane de aceasta data, filmul 
este mai prost jucat, are efe«e de duzina, locatii cacacioa- 
se ;i, poate cel mai important minus, seevente de lupta 
care dau in penibil. Ai putea crede ca aceasta ratare i-ar 
opri, dar nu! Universul MK este prea frumos ;i prea bogat 
pentru a fi lasat in pace. Alte doua seriale ji-au facut apa- 
ri;ia - unii spun ca-s bune, alfil ca-s rele, dar, din pacate, 
nu am mai avut timpul necesar pentnj a le urmari. 

Ultimul Joe a fost un succes, iar genul este din nou pe val, 
a^ ca in 2013 0 sa avem un alt film MK, probabil gata 
odata cu urmatorul joc din serie. 

Urmatorii care }i-au incercat norocul au fost cel de la 


Teemo cu ai lor 'OOA: Dead or Alive. Filmul a fost un lisamen 
CO, din punctui de vedere al vanzarilor, dar, din nou, nu irhitec 
pot spune ca a fost o ecranizare slaba. De fapt, daca jti imp fa 
cum sa abordezi aceste filme'-joc, poji sa (i le faci maide urec 
toate agreabile, mai ales daca le vezi cu prietenii la o bichimb 
ta sau mi$tocareaia. OOA este o comedie cu multa acjlent En 
ne $i multe fete fnimoase. Ji pentru cS nu se la deloc inraordir 
serios, orice merge, de la stilul salt al zburatorilor ninjaar am v 
wrestling pe pluta. Daca vre^i o comparable - emana car In se 
aceea$i buna dispozitieca Charlie's Angels. Decorurile Jncilea 
sunt frumoase, ca in joc, actoril arata ca de plastic, ca iie potrh 
joc, exista chiar $i o seevenja de volei de plaja, ca in ceiucaton 
lalt joc Fan service total, pentru ca orice forever adoteurl ;i a | 
cent iubeste Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball - g 
chiar daca nul-a jucat. 

Ca sa nu fie mai prejos, cel de la Namco au venitfl 
2009 cu 'Tekken. Alta bomba din punctui de vedereaT 
vanzarilor, }i, a$ vrea sa spun, alta ecranizare OK. Din pi 
cate insa, aici nu pot. Filmul arata bine, cu u 
distopian interesant (imaginabi-va un Hunger Games J 
lupte... hei! Un Hunger Games), cu lupte impresion 
personaje }i mai }i. In sfarjit, un producator ca 
ca cel care se lupta in astfel de hlme trebuie sa he m< 
ji foarte lucrabi. Nu de alta, dar majoritatea masculil(xf< 
jocuri chiar a$a sunt. In timp ce fetele sunt toate semii 
bracate. Nu va faceji probleme, himul livreaza. Muibi si 
piang ca actoril ale$i nu seamana cu cei din joc Nu-iJ 
trazic, dar pentru cineva care nu joaca obseslv Tekkai 
sunt suheienbi. Eu i-am recunoscut fara probleme ;i iJ 
bucurat de ei. Problema himului este sfarjitul. Atat dtT 
nibil, incat spulbera tot ce au ciadit $i te face sa-bi sp 
bi-ai plerdut timpul. Pacat ar h putut h mult mai mull| 
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L Nemesisul, aja cum apare 


L in.filmul 2 si in iocul 3. ‘ 
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Pana cand groaza ne va lua 

Pentru ci vid cJ nici cu comasatui nu merge, mai 
dau }i un die dreapta -> Send To Zip peste ji, cu ocazia 
I, adun toate filmele fScute dupi Jocuri cu tente hor¬ 
ror (mai mici sau mai mari) in aceastJ sec;iune. 

[ •Resident Evil este cea mai prolificS ji cea mai bunS se- 
riefilm<-jocuri existent^, lar primul film din serie este, 
fprobabil, cel mai bun film*-joc facut vreodati. Spun 
probabil, pentru cS, de?i este un film bun, extraordinar 
chiar, pentru o actiune-SF cu zombie care nu vrea nimic 
mai mult de la viatS, este totuji o.adaptare'nu tocmal 
Iperfecta. E clar ca insplrajia .episodului' vine din prime- 
le jocuri, cele pe stil vechi, adevaratele survival-horror, 

I pe care, probabil $11(1, le lubesc. Filmul nu este insa nicI 
pe departe un survival-horror. Eroina este, de fapt, o su- 
per-erolna, ji nu o persoana normaia, infrlco$ata $1 stan- 
Igace. Dar poate $i mai greu de digerat este faptui ca 
|iproape toate Kenele se petrec in laborator. In RE (pri- 
3 parji, plus cele cateva spin-uri) ne pllmbam in 
majoritatea timpului pe strazi intunecate, prin conace ^ 
camere secrete. Frumusetea jocurilor venea de aid, din 
I arhitectura acestor locuri parasite, sumbre, dar in acelajl 
timp fastuoase p/sau misterioase. Oar, de;i poate fi tras 
de urechi cum ca nu este o adaptare buna, filmul este, in 
schimb, din punctui de vedere al spectacolului, exce- 
lent. Entertainment de calitate. In primul rand, arata ex¬ 
traordinar chiar ;i dupa 10 ani. Milla joaca foarte bine... 
rar am vazut o femeie care poate fi atat de fragiia acum, 
iar in secunda doi atat de puternica. Cei care iubesc Al 
Cncilea Element $tiu despre ce vorbesc. lar rolul de aid i 
a 0 manu^. Ba mai mult, se vede ca pro- 
jducatorul-regizorul-sotul Millei are o pasiune pentru Jo¬ 
curi 5i a pus aceeaji pasiune ;i In ce a creat. Rar vezi un 


film de aejiune-horror cu atat de pu(ine grejeli logice. 
De fapt, Paul W.S. Anderson arata, in partea a doua a se- 
riel, ca ;tie sa piece urechea $i la comunitate. In episodul 
2 ('Apocalypse - 2004) fan service-ul este substantial. 
2-ul este un film mai slab decat primul, dar o adaptare 
de 10 orl mai buna. Cu loca;!! $1 personaje care provoaca 
nostalgli putemice - seejia de politie, trupele S.TAR.S, 
Jil Valentine, Carlos §1 Nemesisul, cu tot cu explicatie. 
Povestea este ?! ea un twist (asemanatoare, dar nu chiar) 
al celei din RE4 (jocul). Episodul 3 ('Extinction - 2007) 
cade ca entertainment exact intre primul ;i al doilea, dar 
nu mai are nicio legatura directa cu jocurile. Pur ;i sim- 
plu aejiunea este mutata intr-un viitor apocaliptic in 
care .zombie'aproape au exterminat rasa umana. Pe de 
o parte, este suparator ca filmul, $1 nu jocul, impinge 
story-ul atat de departe, pe de alta, povestea se inca- 
dreaza perfect in nebunia universului numit Resident 
Evil. Greu gasejti o franciza cu mai multe personaje }i 
mai telenovela ca asta. Fan service-ul este, deci, slab 
aid, pentru ca tot ce au putut impinge au fost cajiva 
bo;i $i zombie mai speciali ji cateva personaje mult iu- 
bite: Carlos, Claire, Wesker. Asta nu inseamna ca va vefi 
plictisi, nu, filmul te poarta pana la sfarjit fara probleme 
$1 nu dezamage;te decat in doua, trei momente, cand 
realized ca ideile s-au cam terminal ji scenaristui (ace- 
la$i Paul) incepe sa imprumute din alte jocuri sau filme 
(Parasite Eve, Pasarile etc), $i nu o face tocmai convinga- 
tor. Filmul a fost un succes de casa, poate $i pentru ca 
mulji dintre cei care s-au dus sa-l vada sunt fanii celor- 
lalte doua filme, ;l nu al jocurilor. Am putea spune ca RE 
este prima serie film«-joc care {i-a depa;it conditia ;l 
are puterea acum sa se duca in orice direefie dore$te, 
fara a-i fi frica ca va fi strivita de comunitate. 4 ('Afterlife 




Lista filme'-jocuri lansate 


Super Mario Bros. 

■ 

Double Dragon 


Street Fighter 


Mortal Kombat 


Mortal Kombat: Annihilation 

mu 

Wing Commander 


lara Croft: Tomb Raider 

ffmm 

Final Fantasy: The Spirits Within 

DUi 

Resident Evil 


Lara Croft Tomb Raider: The Cradle of Life 

o™ 

House of the Dead 


Resident Evil: Apocalypse 


Alone in the Dark 


Doom 

eiaet 

BloodRayne 


Silent Hill 


DOA: Dead or Alive 


Postal 

EiU 

Resident Evil: Extinction 


Hitman 


In the Name of the King: A Dungeon Siege Tale 


Far Cry 


Max Payne 


Street Fighter: The Legend of Chun-Li 


Tekken 


Prince of Persia: The Sands of Time 


Resident Evil: Afterlife 


Resident Evil: Retribution 


Silent Hill: Revelation 3D 
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regulS ;i din cand in cind mai apare cJte unul de {i-e ^evSzu 
jenasS-ifaci review. povestt 

•House of the Dead (2003) }i *Aione in the Dark tisitoarr 
(2005) sunt primeie incercari-joc aie iiustrului Uwe Bolvezi o n 
}i, trebuie sa recunoK, le-am pornit cu frica. Piutejte atunci d 
atata ura in jurul acestui nume (nu fara motiv), incat mdoua sa 
am spus, iar, ca o sa opresc teievizorul $i o sa plec din a^a-zis p 
mera, intr-un gest sinonim cu cel facut la cinema candhteres, | 
spui:.atat!'$i din nou m-am injelat. Filmele nu suntdm-am p< 


de calitate. Filmul are zvac ;i personaje memorabile, 
Chris Redheld apare }i el, $i o buna bucata din acfiune se 
petrece intr-o pujcarie veche (genial, daca stam sa ne 
gandim ca Chris este jucat de Wentworth Miller, aka 
Michael Scofield), deci, inca po(i vedea printre crapaturi 
de unde vine seva... SfarjituI neaga insa toata munca 
depusa. E pentru prima oar3 (ce mult le-a luat) cand 
apar grejeli logice flagrante ;i replici scurte }i proaste, 
Stiti genul, cele care va fac sa va dafi o palma peste frun- 
te (facepalm). Tot spre sfarjit, ideile se termina }i ele 
brusc, a^ ca se copiaza du nesimtire din alte locuri - 
Matrix, tata, ci e cul - $1 totui se duce de rapa. Despre 5 
(•Retribution - 2012) a; vrea sa spun ca este cel mai slab 
dintre toate, enunjul insa nu ar sublinia corect adevarul. 
Filmul este Incredibil de slab. Pur $i simplu ma uitam la 
el si exclamam:.Doamne, cata prostie; fara limite; conti- 
nua”. Imi era jena gandindu-ma la actori si ce trebuie sa 


i, am deschis IMDB si am veri- 
ficat numele regizorului si pe al scenaristului, fiindca imi 
parea imposibll ca cineva ca Paul, care a aratat atat bun 
simi si ateniie la detaliu in trecut, sa scoata asa ceva. 
Filmul are de 3 ori mai multa actiune decat celelalte, dar 
este de 10 ori mai plictisitor. Povestea este ca si inexis- 
tenta. Personajele si replicile la fel. Efeaele, incredibil 
dupa 10 ani, de multe ori mult mai slabe. Nu exista nicio 
scuza pentru ce au creat aid. Daca numeau filmul 
Resident Evil + Left 4 Dead = Mortal Kombat, si nu s-arfi 
luat in serios, poate i-as fi iertat, dar cand cheltui 65 de 
milioane si fad... asa ceva unel serii cu sute de mil de 
fani, care vin cu asteptari, nimic nu ar trebui sa te mai 
scoata din... $i mai trist este ca multi au fost orbiti de 3D 
Si de explozii, si exclama sus si tare ca aceasta parte e 
cea mai aproape de ce e RE, jocul. Cum?! Nu pot decat 
sa glumesc, cum ca trebuia sa apara si un film de rahat, 
pentru ca si jocurile (RE) respecta cu sfintenie aceasta 


Tot pe vine: 
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nevizut, nu sunt jucate (total) de-a-n boulea, nu au o 
poveste (prea) jignitoare, sunt insd extraordinar de plic- 
tisltoare. Daci porne$ti la a le vedea gSndindu-te do si 
i 0 noui venire a lul Rodriguez sau un nou Allens, 
atunei da, o d dai cu floricelele de pimant ;l o si injuri 
doui sSpUmlini. Oar, si fim serioji, vorbim aid de un 
a^zis producStor-regizor-scenarist care nu avea niciun 
interes, pe atunci, ca filmele lui si aibi profit. $i d tot 
pornit. House of the Dead putea fi foarte u^r 
transformat intr-o parodie cu zombie care si simuleze 
filmele de categorie B din trecut. Ar fi fost genial, iar fa- 
nii jocului l-ar fi iubit, pentru d ;i Jocul se incadreazi in 
far nu s-a vrut. Alone in the Dark are o 
poveste chiar mai interesanti decit HotD, slavi mitolo- 
giei jocului, probabil, dar, din nou, nu s-a vrut mai mult. 
Ca adaptiri dupi Jocurile cu acelea$i nume, filmele sunt 
nule. HotO p AitD nu meriti timpul vostru decit ca stu- 
diudecaz. 

A} putea spune cS ;i 'Doom (2(X)5) suferS de ace- 
jleap probleme ca filmele lui Uwe, dar a; gre?i. Aid pro- 
incercat si-p bati joc de munca lor p se 
Isimte. CS n-a iejit cine pie ce poate fi astfel cSt de cat 
[iertat. Filmul are acfiune, poveste, o jiri de fan service 
p actori cu personalitate. Mi-au plicut armele cu cititor 
Ide amprenti p felul in care reacfioneazi comandoul tri- 
sS curete laboratoarele (cSnd vezi monstrul in faja 
|ta, nu te sperii ca un Klifosit p incepi si alergi de nebun 
> coridoare, alergi dupi el p tragi cu tot ce ai), dar In 
timp nu am putut si nu mi intreb cum de nu au 
I ei (daci tot au astfel de arme) scanere infraroju - ce 
rarosu! - pe toate spectrele posibile, detectoare de 
ipare sau de ce nu aprind niciodati lumina etc. Dar 
vi fKe(i griji, din acest punct de vedere. Doom 3 (jo- 
I adici) este la fel de cretin. Daci jocul v-a lisat rece 
lu nu l-afi jucat) p avefi puterea si nu disecafi prea 
: situafiile date, recomand acest film firi probleme. 




Daci, in schimb. Doom 3 este printre preferatele voas- 
tre, 0 si fill dezamigiti. Povestea este schimbati inspre 
mai prost aid - de fapt, daci nu e^ti atent nici micar nu 
realizezi ci in film epi pe Marte -, iar toati acpunea se 
petrece in laboratoare p in canalizin'. Nu Cu orap nu Cu 
ruine, nu tu artifact... 

Am lisat la sfir$it drea$a de pe torturi. Nu de alta, 
dar, daci primul Resident Evil este cel mai bun film«-joc, 
din punaul de vedere al spectacolului, seria ‘Silent Hill 
este de departe cea mai buni ecranizare. 5i, de altfel, 
singurele filme din acest grup care pot fi numite cu ade- 
virat horror. Sperieturi ieftine gisiji in mai toate filmele 
de mai sus, dar aid groaza este mult mai putemici p se 
alimenteazi din fricile ancestrale ale omului. Prima par¬ 
te poate fi vizionati de iubitorii genului firi probleme p 
sunt toate jansele si fie apreciati ca unul dintre cele 
mai bune filme horror existence. 5i le dau dreptate, unl- 


versul SH este criminal, un co$mar continuu, care-fi tale 
risuflarea, cu atit mai mult daci ai jucat jocurile. RImul 
cade insi In picatui mediocritifii actuate p expllci prea 
mult, p prea departe de joc, din ce se intimpli. Puterea 
titiurilor SH, dar mai ales a celei de-a doua pirfi, consti 
tocmai in aceasti ambiguitate a povepii, simbolismul p 
personajele sunt la fel de incerte ca p co$marul prin care 
te plimbi. RImul incepe foarte slab, cu o mami care ia 
decizii pe care mintea mea le-a acceptat greu ca norma- 
le, dar p cu citeva efecte penibile. Dupi aceste prime 
10-15 minute insi, se transfbrmi p nimic nu mai con- 
teazi. Daci epi un fan al primelor 3 pirp ate jocului, 
partea de mijioc a filmului o si te lase cu gura deschisi. 
Felul in care este recreat orajul, monprii, ceafa, trecerea 
de la co$mar la lad, sufletele torturate, poala. Pyramid 
Head, totui, absolut totui este.minunat*. 0 si vi stea 
inima intuind ce urmeazi p de cele mai multe ori nu 
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veti fi dezamSgiti. Posibil ca dear sfSr^ituI sA o fac3, mai 
mult sau mai pujin, In funciie de cat lubejti jocurile 
de cand le-ai jucat ultima oara. Per total, probabil o sa te 
impaci cu gandul cS In sfarjit cuiva i-a reujit ;l a refacut 
aproape perfect un univers (}l ce univers greu) }i atmo- 
sfera unul joc. Partea a doua a filmulul, ‘Revelation 
(2012), duce fan service-ul la cote extreme. 
Redlrecfioneaza povestea spre ce s-a Intamplat cu ade- 
varat In joc 5! reprolecteaza tot episodul SH3 cu o obsesle 
pentru detaliu laudabiia. Heather (Adelaide Clemens) 
este aproape Identica cu tiza el din joc, scenele sunt in 
oglinda, atmosfera la fel. SH3 este insa un joc mult mai 
^ slab decat prima $i a doua parte, $i asta se reflecta $1 In 

film. In plus, daca reproduci cu sarg liecare scena memo- 
rabiia a unul joc, fie el }i extraordinar, asta nu inseamna 
j ca o sa-(i rezulte automat un film de calitate. DImpotrIva, 

I a$ putea spune, medille au dlferenje notabile, lar ce 

subliniaza foarte bine Revelation este tocmai faptui ca 
I aica nu }tlm cum sA le imbinam perfect. Recomandare 

calda pentru fan!!, nu prea indarjifi, ai francizei, dar un 
I .atenjiel' mare pentru cel care nu }tiu ce inseamna acest 

I univers. Filmul s-ar putea sa va lase in ceaja, ji la propriu, 

I $i la figurat. 

I 

Da-le acfiune aventura $i 
toata lumea o sa fie fericita 


Probabil ca jocurile care se preteaza cel mai bine 
adaptarilor cinematografice sunt cele de acjiune }i 
aventura. Uajoritatea 1(1 dau 0 libertate de mljcare Im- 
preslonanta, pentru ca locatllle 51 povestea se schimba 
de la un episod la,altul. Astfel,.tot'ce i(i trebule este un 
scenarlu bun, care sa se incadreze in universul dat, $1 un 
aaor, care sa semene cat de cat cu eroul jocului. RestuI, 
daca }tli ce fad, ar trebui sa vina de la sine, nu? ‘Double 
Dragon, lansat in 1994, la doar un an dupa startui nu- 
mit SMB, putea fi dus in orice directie, pentru ci jocul 


era un Beat'em Up fara alte pretentii. Ji dus a fost, ;i nu 
s-a mai intors. Scenariul incearca 0 poveste interesanta 
;i un viitor sumbru in care bandele de carrier sunt la 
putere, dar filmul e;ueaza pe toate planurile. Luptele 
(cele mai importante aid, nu?), repliclle (i felul in care 
sunt jucate, efectele (i acfiunea sunt penibile. Filmul nu 
se la deloc in serios, a;a ca i se pot ierta multe, dar, 
chiar daca iubejti filmele de categorle B, tot 0 sa strangi 
din din(i in cateva locuri ca atunci cand cineva Iji toce?- 
te unghille pe tabia, $1 asta pentru ca in B-uri grejelile 
erau de cele mai multe orl benevole }i ironic-haioase, 
aid... pur ;i simplu 1(1 e jena de prostia regizorului $i a 
actorilor. Slab, foarte slab! ‘Wing Commander (1999) 
este insa o alegere mult mai grea }i, a( putea spune, 
chiar nea$teptata. Primele jocuri ale francizei sunt foar¬ 
te iubite $i au o poveste interesanta in care fanii se pot 
pierde (i obseda. Ji, binein(eles, filmul i-a dezamagit pe 
to(i. Peiicuia nu este de nevazut, cine nu este interesat 
de jocuri ar putea gasi-o chiar distractiva - imagina(i-va 
un Battlestar Gallactica facut cu un buget de 10 ori mai 
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Kara $i viitorul filmelor 
animate fotoreaiiste. 

D in 2001 cu at lui Final Fantasy: The Spirits Within 
;i p^nj acum, tehnologia a avansat enorm, iar 
viitorul aratS bine di tSt. ’Kara este proiectui celor de 
la Quantic Dream (Heavy Rain) in care $i-au testat 
noiletehnologi. 

ScurtuI iilmulet, randat in timp real pe un PS3 cic3, 
arati extraordinar p pentru prima oara gSsesc ci ci- 
neva a reu}it sa dea viaja unui actor animat. 


Jit insa este, exceptand animaliile faciale (atat se putea 
la aceea vreme), extraordinar ;l ar trebui sa hm, ca pasi- 
onaji de tot ce inseamna jocuri, mandri. Beowulf, facut 7 
ani mai tarziu, arata penibil, prin comparatie, ji d-abia in 
2009 putem spune ca FF:TSW a fost detronat, de 
Avatarul lui Cameron. Pentru ci aid ajteptarile erau, pe 
buna dreptate, mari, filmul a dezamagit pe multi. 
Povestea jl personajele sunt oarecum terne, in tImp ce 
fanii seriei s-au plans ca filmul nu are legatura directa cu 
niciunul dintre jocuri. Oarecum ciudat, aj spune eu, 
daca ne gandim c8 primele 11 jocuri din serie ji-au cre- 
at, fiecare in parte, propriul univers jl personaje. 

Cand am pornit primul film facut de Uwe din 
aceasta nou incropita categorie, deja ma gandeam ca o 
sa le pot comasa pe toate aja cum am facut mai devre- 
me ji ca o sa pot spune dintr-un foe ca toate sunt atat 
de mediocre, incat cel mai sigur o sa va adoarma. 

Dar nu... Surprizele s-au finut lanf! ’BloodRayne (2006) 
este chiar mai slab decat House of the Dead ;i Alone in 
the Dark, ceea ce-l face aproape de nevizionat Daca 
pana acum filmele lui joc mai aveau cat de cat sens ;i 
efecte, ei bine, luafi-va la revedere. Aj vrea sa spun ca 
Uwe a vazut ca merge cu fentatui taxelor ;i, cand a aflat 
ca o sa se schimbe legea, a facut repede un film care sa 
cada, Inca, sub incidenfa el. 

Blneinteles ca nu am de unde sa jtiu daca acesta este 


llinic ;l cu actori projtl. Ca 99% din SF-urlle spajiale, da- 
||ca-l.desfaci'dln punct de vedere logic, 11 faci praf, dar 
■cu toate astea poji gasi ji cateva idel ji seevenje intere- 
Isante. Cateva efecte chiar mi-au piacut jl, pAna una, 
lulta, chiar ;i aja, cu replicile lui peniblle, filmul m-a pur- 
■tat pana la sfarjit. 

L ’lara Croft: Tomb Raider (2001) ji .continuarea" 

^•The Cradle of Life (2003) vin cu exact ce vorbeam mai 
un scenariu bun, care cade exact pe ce vinde jocul, 
|plus 0 actrita puternica, in stare ii o personlhce pe 
ra. Bineinjeles ca ;i aici sunt muiji care se piang ca fil- 
pul este slab, dar eu spun ca e cazul sa-ji recalibreze 
le, Filmele sunt exact ce sunt ji jocurlle. 
sntura jl acrobajii in locajil exotice. Un Indiana Jones 
lai modem, declinat la feminin. Lara Croft mi-a parut 
[nereu In jocuri o papuja gonflabiia draguja, iar 
igelina iji face cu varf ji indesat datoria. Filme ujoare, 
vara, care chiar fac cinste francizei, perfect vizionabi- 
le daca va place genul. 

•Final Fantasy: The Spirits Within (2001) este incer- 
ea grandioasa a celor de la Square de a aduce univer- 
Sul Final Fantasy pe marile ecrane. Este primul film foto- 
Mlist, animat integral pe calculator din istorie, iar 
(ia lui a costat peste 130 de milioane de dolari. 


Este regizat chiar de creatorul seriei, Hironobu 
Sakaguchi, iar randarea a necesitat un server cu mai 
bine de 950 de stajii grafice. Square avea ganduri mari $i 
dorea sa foloseasca tehnologia pentru mai multe hlme 
Final Fantasy, dar, din pacate, pentru ca Spirits Within a 
ajuns sa coste atat de mult - numai produefia a durat 4 
ani -, nu ji-au recuperat investiiia. Ceea ce i-a foriat sa 
inchida noua ;i special creata casa de productie. Ce a le- 
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adevirul, cJ o si rimin doar cu speculatul. Eram 
insi chiar curios si vid cum o si o scoati Uwe la capit 
cu urmitorul lul film, care va trebui si aduci profit. 
Guvernul german te ajuti in continuare daci investejti 
in filme, dar partea cu.Vai! Nu ai scos profit, mai la nijte 
ban! inapoll'a fost indepirtati. 

Jtlind cu ce se mininci jocul ‘Postal, ml-am spus 
ci nu are rost si-ml chinul soafa 5I am pornit filmul 
(2007) cu acelajl nume intr-un moment in care ficea alt- 
ceva. Am prlvlt mai pu(ln de 10 minute }i, dupi ce am 
ris mai mult decit am ris la toate filmele*-joc vizute 
vreodati, l-am oprit ;l m-am dus si 0 caut pe Raluca, 
pentru ci am simtit ci nu trebuie si piardi aja ceva. 
Poate credefi ci urmitoarele rinduri sunt 0 glumi, dar 
nu. Postal este cel mai un bun film<-Joc ficut de Uwe }i 
dovada clari ci omul este cit se poate de Intellgent ;i 
capabil, dar pur $1 simplu nu-l pasi. Filmul este, pentru 
cel care pot aprecia comediile care dau 0 mare palmi 
societitii in care triim, incredibil. Daci vi plac South 


Park, Idiocracy $i nebunille create de Sacha Baron 
Cohen, lar Falling Down ;i mai noul God Bless America 
v-au ficut singele si fiarbi, atunci 0 si gisifi Postal de- 
men)ial. Uwe nu se di inapol de la nimic. Filmul incepe 
in cablna unula dintre avioanele care au diramat tumu- 
rile gemene, unde afiim ci deturnitorli vor si renunfe 
pentru ci tocmal ce l-au sunat pe Osama, lar acesta nu 
le-a putut garanta mai mult de 20 de virgine, ;i se termi¬ 
ni cu Bush, care il la de mini pe acela^l Osama ;l-i spu- 
ne.l think this Is the beginning of a beautiful friend¬ 
ship’, dupi care amindol aleargi in joaci pe un cimp in 
plln bombardament. NImenI nu scapi ne-plesnit: pros- 
tia, rasismul, religla In totalltatea el, America, nazijtll ;i 
Inci. Uwe !;l aplici o palmi chiar ;l lul, pentru ci are 0 
aparifie $1 este prezentat ca acel dude care s-a imbogitit 
in urma filmelor ficute dupi jocuri. Dupi care, creatorul 
joculul, Vince DesI, apare }l el }i strIgi.Uwe, ce dracu'ai 
ficut cu jocul meu?*, la care Boll rispunde.nu $tiu care e 
problema ta, filmul e demenjlal', ;i se iau la bitale, dez- 
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I vottind, astfH una dintre cele mal memorabile scene 
l[ pe care le-am vizut, una dintre multele din acest film. 

H Nu mai trebuie si spun c3 toati aceasti nebunie cade 
H perfect pe ce inseamni Postal, iar filmul e un succes 
I chiar }i din acest punct de vedere. 

Din picate, Postal e doar exceptia de la reguli, 
oarece in cazul lui "In the Name of the King; A 
■Dungeon Siege Tale }i ‘Far Cry, ambele lansate in 2008, 
■Uwe gJsejte fonduri, pe care le $i deturneazi cred, 
Ipentni ci ml se pare imposibil ca ItNotKrADS si fi cos- 

■ tat 60 de milioane $i revine la miserupismul deja arhi- 

iscut. Filmele se incadreazi perfect in tipare, nici 
Iprea, prea nki foarte, foarte. Plictlsitoare, dar ;i cu cite- 

■ va secvenfe interesante. De nerecomandat insi celor 
■care iubescjocurile din care s-au inspirat. 

In cazul 'Hitman (2007) a; putea da copy-paste la 
Bee am scris in dreptui lui Tomb Raider firi probleme, 
rarci artrebui si schimb aventura cu acfiunea ;i 
na Jones cu„. Jason Bourne. Ba, a; putea spune ci 
Hitman e chiar mai bine ficut $i inchegat, cu o men- 
ne Insi - pentm fanii jocului, filmul are, ce ciudat, 
ea multi acliune. 47 e prea super om $i prea pufin 
inul ticut pe care-1 $tim. In acela;i mod, a; fi 
ut si dau copy-paste ;i in cazul lui 'Max Payne 
08), dar nu pot. Producitorii probabll au 
!zut ci Payne, jocul, cade in aceea$i cate¬ 
na cu Tomb Raider ;i Hitman $i ci pot 
ce filmul in ce direclie vor ei. Nimic mai de¬ 
arie de adevir. Povestea ?! atmosfera (ploaia, 
irii ^ umbrele nu creeazi cu de la ele putere 
loir, altele sunt ideile din spatele acestei .teh- 
Ifci*) sunt atit de departe de ce inseamni jocul 
|;l atit de slabe prin comparajie, incit o si vi 
ervafi. E ca $1 cum scenaristui a primit o biti in 
pap inainte de a se apuca si scrie $1 a avut o pier- 
!re parjiali de memorie, dupi care i-a fost Jeni 
^ rKunoasci ci nu ;tie nImIc despre acest univers, 

■ deKhis Wikipedia, a citit trei rinduri despre $1 a 
icris ce i-a trecut prIn cap. MP nu este un film neapi- 
lat prost, daci vi plac politistele mai lente ;i mai 


sumbre, dar ca adaptare este nul. Sincer, nu cred ci a 
existat persoani cu putere de decizie pe platou care si 
fijucat Jocul. 

'Prince of Persia: The Sands of Time este cel mai 
scump film'-joc ficut pini acum (200 de milioane) }i 
dovada ci mergem in directia buni. Actori capabili, fil- 
miri de calitate, efecte la fel. Locajii spectaculoase }i 
frumoase. Poveste interesanti }i destui de aproape de 
ce inseamni jocurile. Filmul seamini de multe ori mal 
mult cu Assassin's Creed, dar nu cred ci avem de ce ne 
supira, Ubisoft define ambele francize, iar jocurile au 
foarte multe in comun. Ba chiar au avut curaj si }i in- 
chidi in stilul semi-dulce al jocurilor, incredibil pentru 
Hollywood, }i un film atit de cald. Recomand! 
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C ei dintre voi care huzureau pe scena de gaming 
Inc3 din anil '90 !}l vor aduce aminte cu slgu- 
ranta de celebrul add-on, specie astazi mal de- 
graba cazuta In desuetudine. Practlc, in acea perloada 
orice joc care inregistra un grad de succes macar mediu, 
;l ma refer in special la vanzarl, nu la opinllle criticll, 
avea ^nse destui de marl sa primeasca, in cel mult un 
an de la aparlfie, un expansion pack. Popularltatea aces- 
tel practici nu trebule inteleasa numai ca o strategie de 
ordin financiar, cl ca implinire concomitenta a unor dezl- 
•derate care fin atat de creativltate, cat $1 de vandabillta- 
te. Voi explica imediat ce inieleg prin asta, dar pentru 
moment cred ca se cuvine un scurt preambul. 

Ne-am obi^nult ca orice fine de creativltate sa fie 
asoclat in mod traditional cu dezvoltatorul, orice trlmi- 
tere la rafluni economice filnd automat corelata cu dis- 
trlbultorul, iar asta, trebule s-o spunem, in mod negativ. 
Noi, clientii, am ajuns sa pcrcepem procesul de dezvol- 
tare ca pe o negociere furloasa, un neincetat compromis 
scra^nlt, ;i mal pu^ln ca pe o conlucrare intre producator 
;i distrlbultor. Nl-i imaginam ca facand parte din tabere 
adverse, tot timpul pe picior de razboi, iar la aceasta 
Imagine au contrlbuit $1 repetatele lamentarl ale dlver- 
selor studlouri de producfle (creatorii) In privinta Inge- 
rinfei de cele mal multe ori cenzuratoare a mai-marilor 
(industriajiUnegustorin. Adevarul este ca multe dintre 
companille mamut din trecut inglobau ambele funcfil, 
imparfite, desigur, unor departamente diferite, insa 
aparflnand unui intreg mal coezlv, parand cel pufln cS 


Episodul VII - Ruda saraca a 
add-on-ului 


Dar sa revenim la Ideea de add-on. Spuneam ca sa- 
tlsfacea in acela^i timp doua nevol. Pe de o parte, cel care 
erau Interesafi de bunul mers financiar puteau sa derive 


profiturl deseorl conslde- 
rablle cu costurl mlnime 
autorizand iejirea rapida 
pe piaja a unul add-on 
care sa profite de pe urma 
ecourllor lasatein urma de 
jocul-mama. In acela^l 
timp, trebule sa ne intre- 
bam ce reprezenta pentru 
dezvoltator un asemenea 
expansion pack, lansat la 
atat de putIn timp - posi- 
bllitatea exploatarll unor 
idel ;i planuri care fusese- 
ra abandonate pe masa de 
lucru sau taieturl din pro- 
iectul Initial care nu apu- 
casera sa vada lumlna ver- 
slunil 1.0. Avand in minte 
expansion pack-ul daslc 


ciclatpei 

(vezi Commandos: BTCOD, Carmageddon: Splat Pack), ment de< 
acesta nu viza niclodata modificarea unor mecanici sacprodusul 
principli de joc fundamentale, care erau condltlonatedl Nat 
structura engine-ului, dar $1 Indisolubll legate de loculiAge of En 
care p-l ca$tlgase jocul-mama in mentalul popular. Nuslngura cl 
principiu, noutatea era constituita dintr-un bagaj de renta (ext 
harti, niveluri, arme. Inamici, upgrade-url ;.a.m.d., rodtrolabile ii 
eforturilor imaginative personate sau colective din pe«nli) Bind k 
oada de producjle ;i carora nu II se acordase jansa la omperiallsi 
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1 edstenfi mai concrete din lipsa de <imp sau spafiu. Oe 
I obkei, ele nu erau prezentate nude pubikului, ci erau 
unite de un minim fir logic, le era treat un context, un 
^^Hlambalaj - o brumj de poveste, ni^te situa;ii de joc sau 
micar o cauzalitate oarecare. 

Deci, expansion pack-ul era un pariu cS$tig3tor pe 
^^Hlambelefronturi: nu numai ci se puteau obfine venituri 
^^Hlddoc neglijabile cu investifie ;i efort minime (engine 
^^Hltomplet functional, metanici nealterate, multe din idei 
deja existente), dar persoanele care Iji vSzuserJ unele 
^^^Kconcepte tl idei omise din varianta standard aveau 
^^^Hacum ocazia sj p publice prin acest apendice. Cum la 
^^Hllnceput add-on-urile nkl nu functionau firi varianta 
^^Hloriginali a jocului (o altS tntecherie de marketing?), jo- 
^^Hlcul vanilla + add-on(uri) se constituia intr-un veritabil 
^^Hlcorespondent al versiunilor Director's Cut din cinemato- 
^^Hlgrafie. Tot ce fusese lisat pe dinafarj, pus acum laolaltii 
^^H|cu Ideile care survenisera ulterior sau prea tJrziu ca sa 
'mai fie implementate, nici nu se pierdea, nici nu era re- 
cklat pentru iterafia numarul 2, cl era lansat ca orna- 
'’ack), ment destinat sa confere rotunjime $i lustru supllmentar 
lici sau produsului deja existent (contra cost, desigur). 
mate de Nature p calitatea add-on-urilor au variat in timp. 
iloculp AgeofEmpires:TheRiseofRomeaduce,deexemplu,o 
lar. Nu,l singura civilizatie noua cu adevarat ;i o campanie afe- 
ij de renta (extinsa, ce-i drept), celelalte trei noi popoare con- 
rod al trolabile in multi (palmirienii, cartaginezii ;i macedone- 
Jin peri- nil) bind Identic reproduse dupa calapodul 
tsa la o Imperialittilor latini, singura diferenta facand-o numele 


a-ji mentine produsul atractiy fara a fi nevoit sa faca sal- 
tul catre acel 2 sau 3 din coada (vezi WoW). Insa timpii 
de dezvoltare sunt mult mai mart, iar confinutul nu mai 
poate fi compus doar din taieturi $i omisiunl. Valve a !n- 
cercat o redesenare a expansion-ului prin introducerea 
unui format episodic pentru Half-life 2, dar moda n-a 
prins. RPG-urlle care se intemeiaza pe un sistem sand¬ 
box sunt iaraji teren fertil pentru continuari care nu 
ating poate dimensiunile unui sequel ca la carte, dar 
sunt suficient de generoase incat sa fie linljtit comercia- 
lizate la prefuri echivalente unui expansion carnos (vezi 
seria TES). Dar, una peste alta, add-on-ul, a$a cum l-am 
descris In primele paragrafe, lipsejte tot mai des de pe 
piata, iar ajteptarile noastre imediate dupa lansarea Jo¬ 
cului favorit nu se mai indreapta spre un asemenea pro- 
dus, ci spre o creajie de notorietate mai recenta: dic-ul. 

Trebuie luate in considerare doua aspecte extrem 
de importante atunci cbnd incercam sa construim un 
discurs pe marginea rolului dic-ul in industria gameristi- 
ci de azi, de altfel devenite banale in ciuda unei 


;i culoarea. Age of Empires 2; Age of Conquerors face 
parte deja dintr-o categorie mai ambi;ioasa: aduce cinci 
civilizatii noi, insa acum trei dintre ele (hunii, aztecii $1 
spaniolli) poseda stil arhitectural, arbore tehnologic }i 
unitafi personalizate, ca sa nu mai vorbim de campanie 
single separata. Pe langa toate aceste adaugiri de conti¬ 
nue ambele add-on-uri indeplinesc func?ia de master 
patch, corectand $i imbunatajind o serie lunga ji impor- 
tanta de probleme. 

Starcraft: Brood War reprezinta o borna aparte, de- 
oarece este, poate, primul add-on al unui joc ce se bucu- 
ra deja de o popularitate de invidiat, care il egaleaza sau 
poate chiar depa$e$te la acest capitol. In plus. Brood 
War ofera o experienja single sensibil egaia cu cea a jo- 
cului-mama (3 campanil cu poveste consistenta $i doar 
cateva misiuni mai pujin decat in Starcraft) $i actioneaza 
ca 0 rampa suplimentara de lansare a unuia dintre mul- 
ti-urile cele mai indragite din istorie. A; indrazni chiar sa 
afirm ca, daca Brood War n-ar fi existat mirajul nebu- 
nesc pe care l-a starnit jocul de strategie (}l care se des- 
fajoara cu suficienta impetuozitate in continuare) n-ar fi 
fost acela$i. Rejeta respectata cu sfintenie de Blizzard si 
in cazul Warcraft 3: The Frozen Throne, cu rezultate ase- 
manatoare, desi in directii usor surprinzatoare (e discu- 
tabil daca DotA ar fi cunoscut aceeasi dezvoltare daca 
Blizzard ar fi ales sa nu incurajeze fenomenul). 

Add-on-ul este destui de rar intainit astazi. 
Producatorul de MMO-uri este cu siguranfa inca atras de 
idee, fiindca este cea mai usoara si ieftina varianta de 
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consternante contradictii: dic-urile sunt intSmpinate de 
0 rezervi u}or ostilS de majoritatea jucitorllor, dar to- 
tu;i se v^nd suficlent de bine (ba in unele cazuri scanda- 
los de bine), incit sd se constituie in praaicS impJm^n- 
teniti. Dar ce este dic-ul? In esentS, ar trebui sd fie un 
episod de dimensiuni reduse care si se axeze pe un nu- 
mSr mic de aspecte. La modul ideal, dic-ul se vrea a fi 
concis $i la obiect; generalizjnd, patru sau cinci dic-uri 
de astfizi, luate ca un tot comun, ar alcStui un add-on de 
mods veche, ca intindere $i aport de nou. 

DacS am fi convin;i cS producStorul respects cSte- 
va reguli de bun-sim(, dintre care cele mai pertinente, 
avSnd in vedere experien;ele ultimilor ani, ar fi stabilirea 
unui raport pret/continut corea $i neciuntirea joculul in 
mod deliberat, atunci conceptui de die n-ar fi unui re¬ 
pugnant. DImpotrivS, ar fi o modalitate perfects de a 
oferi conjinut de calitate super-speclalizat, in ideea in 
care nu intreaga masS de cumpSrStori iji dorejte toate 
adiiiile care-ar fi fost incluse intr-un add-on - unii dintre 
ei palpitS doar la partea de poveste, la cele cSteva misi- 
uni noi, alfli sunt ahtiafi exclusiv dupS nolle hSrfi de 
multi, cSliva iji doresc poate sS achizifioneze douS-trei 
arme in plus ca sS-ji condimenteze distraefia co-op, in 
fine, cei mai obsedati vor saliva pSnS $1 dupS o mSnS de 
. skin-uri. Astfel, cel care este interesat doar de o fraciiune 
anume a intregului continut nou oferit ar putea acum sS 
opteze defalcat pentru exact ceea ce are nevoie; dacS ji- 
ar dori, ar putea, evident, sS achizitioneze intregul pa- 
chet la un pref comparabil cu cel al vechilor add-on-uri. 

In mare, acea dubIS nevoie de care vorbeam la in- 
ceput - de a scoate un venit suplimentar }i de a .seSpa' 
de materialul extra care n-a prins versiunea finals - este 
perfect indeplinitS $i de dIc-uri. Sub acest aspect (atSt cu 
dezvoltatomi, cSt ji cu distribuitorul multumiti, ba chiar 
cu clientui in posesia unor opjiuni de selecfie ji econo- 
mislre inainte inimaginabile), tranzifia ar fi trebuit sS fie 
linS; 5i totuji, pe undeva simtim cS am fost pSeSliti. OupS 
cum 5tim cu tojii, cea mai freevents doleantS este tocmai 
aceea cS.dIc-urlle sunt prea scumpe pentru ceea ce ofe- 
rS'. De$i deranjantS, aceasta e mai u$or de digerat decat 
suspiciunea cS unii producStori i}i organIzeazS materia¬ 
lul aflat la dispozifie tocmai In ideea ca dic-unie sS fie 
obligatorii pentru o experienfS rotundS (vezi zvonurile in 



privinja Mass Effect 3 sau Mafia 2), ceea ce ar insemna, 
cu adevSrat, o.porcheria'. Pentru cS aid nu mai e vorba 
de imposibilitate sau de o ra;iune obieaivS (de ex., o 
anumitS plan^ e tSIatS in ultima clips, considerSndu-se 
cS nu e suficient de echilibratS), ci de escrocherie. 

Unde $i ce l-a fScut pe producStor (sau distribuito¬ 
rul este cel care trage aceste sfori?) sS renunte la ni}te 
reguli in organizarea dic-urilor care (in de un respect 
elementar in relafia cu clientui? CS;tigul financiar este 
scopul, fSrS indoialS, iar faptui cS dic-uri oferind confi- 
nut ridicol au cifre de vSnzSri impresionante poate fi pus 
$i pe seama unei iner;ii consumeristice. Dar unde mai 
exact s-a produs declicul care a fScut posibilS orientarea 
unei industrii in bloc cStre moda dic-urilor scumpe $i 
zgSrdte? Un proto-exemplu de die ar putea fi considera- 
tS mijearea celor de la EA de a oferi douS majini de cur¬ 
se pentru Porsche Unleashead spre download; dar aces- 
ta nu era conditional de un cost suplimentar, iar 


evenimentui (ca alte initiative de ac 
anterioare) nu poartS greutatea ur 
tie atSt de generale. 

AdmitSnd cS e doar o speculatie $i cS bSnuiaiaP 
care o voi prezenta in continuare nu este decSt re: 
tul unor observatii $i asocieri fScute in ni 
at avansa ipoteza cS este vorba de o aitS francizS.im 
presarlatS'de EA, }i anume The Sims, care, dacS nu al 
pornit, cel putin a dat un avSnt considerabil dIc-uriliJ 
proastS calitate prin puterea propriului exemplu. 
Trebuie sS intelegeti cS nu poate fi vorba de o intentl 
atent planificatS a producStorului de a insemina 
cu o nouS idee de.a face business'; insS piata este ul 
organism viu deosebit de atent care individuali: 
preia $1 codificS practicile de succes. DacS un me 
face lucrurile este validat de piafS (adicS aduce ban J 
imposibil ca el sS nu fie reprodus ;i de altii. Multi atlT 

Primul The Sims (un joc foarte simpatic, de aillH 
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experienfS de joc complete atunci c3nd introduceau o 
arms sau un inamic nou. Add-on-urile de Sims 1 incS Tji 
mai puneau aceasti mascS, de?! era clar ca esen;a lor 
prefigura deja evolutia. Nu, in stuff packs e suficient sa 
piate$ti bani ca sa fi se livreze nijte oblecte oarecare in 
Sims 2. Avefl intr-o imagine aiaturata lista in toata 
splendoarea ei. $titi cat costa astazi Kitchen & Bath 
Interior Design Stuff sau IKEA Home Stuff pe Origin, 
com? 9,99, respectiv 14,99 euro. 

Plata a inregistrat ji interpretat acest mesaj, reall- 
zand ca limita suportabilitatii in privinta raportului pret/ 
continut este mult mai mare decat ji-ar fi inchipult un 
producator de bun-simt la sfarjitul anilor '90. A}a se face 
ca a inceput sa-ji reduca treptat ratiile de continut, a 
ignorat sa faca ajustarea de pret raportata la nivelul 
acestuia in cazul dic-urilor speciallzate, ba chiar, in criza 
de material, a inceput sa sustraga cu buna-}tiinta porti- 
uni din ceea ce ar fi trebuit sa fie jocul standard, desti- 
nandu-le nici macar unor viltoare sequel-uri (cum spe¬ 
cula deja de mult Marius Ghinea intr-o recenzie la Jedi 
Academy), cl unor minuscule adaugirl, lansate cu tarai- 
ta, de cele mai multe ori costlsitoare ji deloc satlsfaca- 
toare sub aspectui experientei de joc. 

Cllentli sunt cel care gireaza aceasta atitudine, fara 
indoiaia, ;i tot din partea lor ne putem attepta la sem- 
nalul schimbarii de macaz, insa daca momentui exact al 
declantarll model dic-ulul scump ji prost poate fi locali- 
zat cu titlu de moment-cheie, atunci cred ca ne putem 
opri la succesul nebun pe care l-au repurtat intai add- 
on-urile, iar mai apol stuff packs din The Sims. 

Expansion pack-ul de moda veche nu va disparea, 
cum probabil ca n-o va face nici acest gen de die care 
adauga otova un continut discutabil d.p.d.v. calitativ, 
pretinzand pe deasupra o suma disproportionata. In 
acelaji timp, exista pe piata ;l dic-uri ale caror produca- 
tori par sa con$tientizeze $1 sa pretuiasca principille care 
facusera aceasta specie aparte de continut extra atat de 
indragita ?! de a;teptata de catre fan! (vezi dic-urile la 
New Vegas). Pana una-alta, in ianuarie se lanseaza al op- 
tulea stuff pack pentru The Sims 3. Spor la joacai 

■ Radu Sorop 


dat startul unei adevarate curse de inarmare cu add-on- 
' uri, ^andu-;l deschiderea cu Livin' Large. Ca sa fiu sln- 
cer, l-am a;teptat cu nerabdare la vremea respectiva, 
pentru ca varianta vanilla devenea destui de repede 
I plictisitoare p repetitiva, insa;! natura jocului (care se 

I bazeaza pe alegerl) facand necesara existenta multor 

II alegerl in toate domeniile - de la oblecte achizitionabi- 

j le, pana la meserll sau varlablle afective $1 fiziologice ale 
^mtllor*. Dar Inca de atunci am putut sa imi dau seama 
ca imbunatatirlle pe care le aducea Livin' Large, ca $1 du- 
rata p calitatea satisfactiei pe care ele mi-o procurau, 

I erau limitate. Fiind un add-on, acesta se epuiza $1 mai 

II repede decat originalull 

'' l-au urmat alte jase expansion-uri, care au incercat 
I diverse scamatorii (sic), axandu-se mai mult decat des- 
1 chizatonil de dnimurl L'L pe un nucleu tematic mai coe- 
1 ziv, insa realitatea este ca un joc precum The Sims are 

I nevoie de un add-on colosal pentru a oferi jucatorulul 

II suficienta profunzime $1 variatie incat sa-ji justifice in- 
II vestilia. Modelul pe care The Sims it face celebru, exem- 

■ plul pe care acest joc il ofera partenerllor de Industrie, 

I este ca se poate oferi foarte pujln (introducerea a cinci- 

■ ;ase obiecte, doua-trei meserii, patru-cinci personaje in 

■ plus e 0 operajie care nu inseamna nici efort logistic, 
■nki Intelectual prea mare, cl doar un pic de timp) pe 
■foarte mult (nimeni n-a piatit marunjit pe The Sims) in 
Bconditii de rentabllitate excelente. 

■ In 2004 se lanseaza The Sims 2, cu imbunatatiri ma- 
■jore p de substanta, demonstrand ca rejeta de joc pusa 

■ pe masa de Maxis are un potential de dezvoltare imens, 
I iar plafonarea de care serla suferea ($1 va suferi din nou 
■odata cu 2-ul) timp de ani de zile era rezultatui unei voin- 

■ t< infianate tl al unei echilibristici cu rabdarea $1 portofe- 
■lul jucatorulul pe care nImenI n-o mai incercase pana 
Bitunci. Cu alte cuvinte, nicidecum al lipsei de idei sau al 
Smposibilitatii obiective de a inova. Cu aceasta ocazie, se 
mtoduce o ruptura pe care o consider decisiva in bifurca- 
^rea dnimului care va purta ideea dic-ului departe de cea 

■ a adrkm-ului. The Sims 2 se inscrie in cavalcada prede- 
Ajesorulul, avand la randu-l nu mai pujln de opt add-on- 


uri. Acestea incearca timid sa ridice ;tacheta, flirtand mai 
provocator cu nolle posibilitati extinse de gameplay ji 
mimand consistenja cu mai multa eleganta $1 talent. 

Ei bine, pe langa aceste deloc pujine add-on-uri, 
l}i fac aparitia (se pare ca EA sau Maxis au intuit corect 
ca piata le poate sustine) $i ata-zisele.pachete cu lu- 
cruri". Remarcatl terminologia: stuff pack fata de expan¬ 
sion pack, dec! o recunoajtere cat se poate de deschisa 
a faptului ca singurul criteriu al existentei acelui pachet 
este banala acumulare cantitativa, in niciun caz extln- 
derea minimaia a posibilitatilor de joc sau orice ar 1n- 
semna o imbogatire multi-dimensionaia a experientei. 
Un add-on ca Ground Zero pentru Quake 2, Blue Shift 
pentru HL sau chiar, la naiba,The Secret Files pentru 
Jazz Jackrabbit 2 (intre noi fie vorba, pe ultimele doua 
le-at clasifica fara preget ca dIc-uri neru$inate) se chi- 
nuiau sS ofere un cat mai expeditiv context narativ, si- 
tuatii de joc practice $1 tot ce altceva mai presupune o 
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Assassin'S 
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up3 ce am terminal Assasin's Creed-ul de anul 
I ■ trecut - ;i z3u dac3-mi mai amintesc numele 
lui mi-am spus ci JIa este ultimul AC pe ca- 
le-l mal scriu. Sincer, imi lipsea tragerea de inimS si mai 
joc ceva din serie, vreodati. Unui dintre motive este a<e- 
la ci seria Assasin's Creed propone o suiti de titiuri de 
. consoii mediocre sub toate aspecteie, mai pufin cel vi- 
zuai. Or, eu no sint jucitor de console, ba chiar antipati- 
zez tipul de joc propus de acestea - mi se pare pur $1 
simpiu semkretin, cu extrem de pufine exceptil. 

In plus, mi iriti la paroxism controlerele folosite de 
^ console, pe care le consider fbarte proaste pentru scopul 
lor, iar aceasti inadecvare simt ci se reflecti $1 asupra fe- 
lului In care sint gindite jocurile, adici anume ca si com- 
penseze minusurile semnificative ale controlerelor. Go fi¬ 
gure, ce poate ie^ atunci cind combinaji asta cu profilul 
) psihologic al Jucitorului de consoli... firi indoiali un ce- 
tifean onest, iubitor de oameni $i naturi, fiinfi semian- 


gelki a cirei existenfi pe Pimrnt este prea scurti pentru 
ploaia de binefaceri pe care o sloboade deasupra seme- 
nilor sii, a plantelor, animalelor ;i rocilor alcaline tardeo- 
rogene, firi incetare, de-a lungul intregii sale vieti. 

Deci, inmultiti stupiditatea controleru- 
lui cu presupunerile producitorilor de 
jocuri de consoli asupra necesltiti- 
lor jucitorului de astfel de titiuri ;i 
apoi ridicatl totui la puterea adevira- 
tulul profil psihosociomotor al 
acestuia $1 veti obtine un 
TS proportional ci 
plicerea mea de a juca 
ceva pe consoli. 

De-a lungul timpului, 
seria Assasin's Creed 
nu a ficut decit si mi 


tia mea extremi pentru console. De altfel, daci stau si 
mi gindesc, mi se pare miraculos faptui ci am ajuns si 
scriu atita despre a$a ceva. De inceput, ;tiu cum am in- 
ceput: o posibili aseminare cu seria Thief a ficut ca pri- 
mul joc din serie si ajungi la mine pe birou. Sub orice 


Un conflict presupus intre 
Asasini }i Templieri stribate ca 
fir roju istoria propusi de serie, 
neconvingitor, atit prin motivatii, 
mecanica sociali ;i politici presu- 
pusi. De altfel, totui este atit de neclar in storyli- 
ne-ul francizei Assasin's Creed, incit la data la 
care porneam cel mai recent titlu al seriei, in capul 
meu nu mai erau decit imaginile formidabile ale 
Antiohiei, Damascului, lerusalimului, Romei, 
Venefiei $i Constantinopolelui - in rest, si dea dracu' 
daci mai (ineam mime ceva din povestea Asasinilor. 
mai aveam in mime ;i imaginea cuplului Adam-Eva 
prin Paradis - although, binuiala 
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Pas cu dreptui 

Prima parte din Assasin's Creed III este un fel de 
Prolog, distinct ca materle $1 story de jocul In sine. Este o 
Introducere care stablle;te premisele pove$tll, ale spa;iu- 
lul desf3$urJrii acesteia, ale personajelor ce vor apdrea 
de-a lungul jocului. Sint folosite elementele de mecanicS 
specifice seriei - ma refer aid la deplasare, lupte, misiuni 
dar cu parcimonie, deoarece inceputui se vrea atit tu¬ 
torial, cit }i teaser pentru ceea ce va urma. Ji reu^$te 
asta. Pe mine m-a facut foarte curios, m-a.ambalat'in ce 
prive^e aceasta ltera;le a seriei, m-a facut domic sa 
merg mai departe, cu speranta in evoluiii ale francizei in- 
tarita de finalul surprinzator al acestui prolog - literal- 
mente genial, m-a secerat }l m-a lipit cu taipile de tavan. 


crescut In sinul unui trib de Indleni Mohawk, invafa as 
sa caute trofee, sa puna capcane, sa vine: 
animalelor interpretind semnele lasate de acestea. Nu 
llpse$te dintre aceste lectii nici antrenamentui de alerga^^ 
re prin copaci, caz particular de parkour adaptat la nevikjfa^ 
le nativilor americanl. De altfel, am fost foarte impresio-Pj _ 
nat de secvenfele de alpinism pe bune aparute in joc 
Dat hind relleful din scenele extraurbane, eroul nostru 
face catarare solltara, la un mod nerealist sub aspectui ' 
energiel pe care este capabll sa o consume, dar foarte ** 
convingatorcamljcarl-motion capture-ul este ulmltoA - 

Anil tree, secrete ancestrale ale tribulul sint dezvil ' 
luite tinarului Ratonhnhakadon, care se dovedejte a li 
un ales, ce trece probe doveditoare ale naturii sale ex- de o cl\ 
traordinare. Pe aceasta cale odata pornit, eroul va ajuirceva de 
ge discipolul unul Maestru Asasin, ce il va inva;a arta ji Ui 
traditia stravechli organizafil. Totodata, Maestrul il va iesaturl n 
troduce In confllctui mllenar dintre AsasinI $1 TemplienAssasin' 
ajutindu-l pe elevul sau sa capete o sanatoasa averslu4htr-o tr 
fata de ace$tia din urma. enun;ul 

A, numele... Ratonhnhaka;ton va fi schimbat de crurilor; 
Maestru in Connor, deci, a^ Il vom spune }i noi de aioNimeni i 
incolo. Tiisurl ^ 

tetivitat) 

Pove^ti de adormit democrafUtraduie; 

fc BTW, 

Povestea din Assasin's Creed III se intinde aproxHiiagine I 
mativ pe durata celel de-a doua jumatati a secolululatatorilor.. 
XVIII-lea, desfa$unndu-se in tinerele colon!! britanicet certa va 
pe Coasta de Est a Americll de Nord. Pe linga spatille,iei care, c 
rale" ji teritoriile de vinatoare, mai ajungi In oraje mampresia i 
precum Boston ;i New York. $1 da, dupa cum banuiil,| Oric 
nia de story se impletejte cu Revolutia Americana ;i i ce prive 
evenimentele ce au precedat-o. idiferent 

Fafa de titiurlle anterioare ale seriei, componenipatuiast 
epica a Assasin's Creed III este, parca, un pic mai bine jiul; ame 
gindita Ji mai interesanta. Cumva, momentui istoricj 
fost bine exploatat, in numeroase din amanuntele saiJfn UI 
intre care includ ;l pe cel implicaii, unii dintre el mai F 
mult, altil aproape deloc cunoscu;!, despre care pute|| Oar s. 
afla 0 muliime de lucruri din baza de date a jocului. Emt: poves 
adevarat faptui ca, uneoii, slmfi ca s-a tras excesiv dt m inca ce 
poveste atit pentru a atinge cit mai multe evenimeixi cade me 
personalita;!, cit $1 pentru a le Integra in universul fraaterialul < 
zei, unde totui se invirte in jurul luptei dintre Asasinide mai mi 
Templieri, la care se adauga }i mostenirea oculta lasaeed III are 
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in gol. AdIcJ, un pic aiurea. Nu chiar in dodir, dar cel pu- 
tin aproape paralel cu restui personajelor. Si mi explic. 

Exists 0 lacuni serioasS in construcfia personajului 
central, Asasinul Connor. Motivatiile acestuia, care ;in 
foarte mult de ata^mentul fa^i de frazil amerindleni ;l 
doar partial fati de colonl$tl, nu sint consistente deloc 
daci le raportezi la majoritatea misiunilor pe care 
Connor le presteazi constant pentru cauza Revolutlel $1 
a Patriotilor Americanl. Adici, e clar pentru toti de la 
bun inceput ci ambele tabere, atit Lolali;tii pro-brlta- 
nlci, cit $1 coloni$tll pro-independenti, au o mare durere 
in posterior relativ la IndlenI $1 buna stare de legalltate a 
actelor de proprietate ale acestora. De la inceput pini la 


vingitor. El pare Interesat doar de cipicl- 
rea.with extreme prejudice'a Templierilor, lucru evi¬ 
dent, din toate dialogurile cu invitScelui siu, chiar ;i 
pentru un decerebrat. In acest context, motivatiile lui 
Connor de a-i urma pe Asasini sint neclare }i nu tree de 
pragul indoctrlnSrll, al unel propaganda pe care ai fi 
asoclat-o pini acum mal degrabi cu Templlerll, decit cu 
Asasinil. Culmea, Templlerll par mal sinceri, mal deschl$i, 
mal dispu;l la dialogul $1 compromisul ce pistreazi spe- 
ranta in evolutii viitoare pozitive. In ping-pong-ul dintre 
diversele taberefactiuni, pe care povestea incearcS 
sJ-l preschimbe in ceva inteligibil ji fluid, credibilitatea 


rafia 


de 0 civilizatie precursoare, ce pare si pretindi mereu 
cevadelaviitorulnostru. 

Una peste alta insS, ;l finind cont ;l de unele intor- 
situfl neajteptate, mi declar multumit de povestea din 
Assasin’s Creed III. Asta cu atit mal mult cu cit, oarecum 
iversiunt Intr-o tradi;le a seriel, existi un anumit echilibru al 

enuntulul politic $1 social, al judecitilor, al impirtirll lu- 
crurilor tl oamenllor pe cipririile blnelui ;l riului. 

NImeni nu e bun pini la capit, peste tot se fac compro- 
misuri ti omisluni tendenfloase, chiar $1 in discursurile ;l 
Ktivltatea unor oameni de stat despre care Istorla nu se 
Riidulette si ne vorbeasci $1 altcumva decit apologe¬ 
tic BTW, George Washington $l-o la destui de riu ca 
Imagine In Assasin's Creed III - jos piliria in fa\a produ- 
mean, tricornul... Sub acest aspect AC 3 are 
itanice dA certi valoare de informare ;l educare Istorici pentru 


ajemari, inpresiaciacestapoatesi$lzt 


Oricum, am aflat citeva lucrurl Interesante, Inclusiv 
n ce prive$te felul in care intreaga suflare a Colonlilor, 
ndlferent de intenplle afi^te, ficea tot posibllul si se 
iponenta ipitulasci pe seama posesorllor de drept ai continen- 
ului:ametindienii. 

neiesaie;iOmulde carton 

Dar si nu plerdem din vedere un aminunt impor- 
povestea e jchloapi firi personaje. $1 si nu mal ui- 
Sm inci ceva: intr-un produs multimedia, In care accen- 
mimente ul cade mal mult pe imagine $1 sunet decit pe 

lul scris, povestea este spusi de personaje de 
sle mal muhe ori cu propria guri. Aid insi, Assasin's 
problems. Personajul principal vorbe^te 
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personajului principal suferS cel mal mult. 

lar la asta se adaugS Inadecvarea tonulul }l cuvln- 
telor pe care Connor le folosejte tn dialogurile cu cel- 
laltl, Incluslv Inamicl. Omul pare pur jl simplu deplasat, 
amncS Idel $1 cuvinte care nu au decit prea pujln de a 
face cu sltuafllle de fapt. 0 parada inconsistenta, dar In- 
slstenta, de Idel precum cele arondate conceptulul de 
.llbertate'este Irosita in dialogurl in care nu are ce cauta 
.rdupa cum o demonstreaza jocul ?! restui personajelor 
de la bun inceput. Te izbe$te artificlalltatea cuvintelor 
personajului principal, ce pare sa Ignore constant reali- 
tatea, motivatiile }i mecanismele din spatele tuturor ce- 
lorlalte personaje. 

Regret sa o spun, dar Asasinli din Assasin's Creed III 
Sint foarte prost construlfl, ca motivatii, ca structura In- 
terloara, ca discurs. Inconsistenta lor, inadecvarea lor in 
context, faptui ca sint in plus pe e;lchierul momentului 
istoric, ca sint implementati in scopui potrivirii,cu mina" 
a povettii joculul in mijiocul unor evenimente reale, toa- 
te aceste lucruri sint evidente prin contrast cu feiui in 
care aparTemplierii in Assasin's Creed III. Facfiunea anta- 
gonica este mult mal reujita, adecvata intregii situatii, 
cu motivatii mal limpezi $1 mal aproplate de realltate - 
incluslv cea Istorlca. 

Sincer, cu tot efortui producatorllor de a-i minji pe 
Templieri, acejtia mi s-au parut chiar Interesanti spre 
atraaivl. Asta ca sa nu mal spun ca singurul persona] 


simpatic al joculul este chiar Maestrul Templier din 
Colonil, care ofera atit mostre de umor, cit ;i de cool¬ 
ness, pe care toata serla Assasin's Creed de pina acum 
nu a reu}it sa le atinga, ever. M-a iritat profund nepotri- 
virea flagranta dintre fondul pozitiv al acestui persona], 
manifestat in majorltatea situatlllor, $i evenimentele in 
care producatoril ii fac sa actloneze vizibil impotriva 
acestui fond, ii fac sa se violeze pe sine insuji la modul 
cel mal lipsit de credibilitate. 


Repet, personaje care ar fi trebuit sa fie pline de nagemei 
substanfa, cu motivatii $1 legaturl credibile in contexhcumperl 
istoric, ofera tabloul dezolant al unei inadecvari de nt-uri. In acr 
iertat. Din pacate, aceste personaje, singurele care suijurul con, 
fals intr-o suita de individualitati fi evenimente istorktfit a mai i 
multumitor imbinate, sint chiar personajele centralej^ Ode 
zitive ale seriei: Asasinii. Despre care nu este clar dediverji me? 
un singur lucru: ca vor sa obtina cu orice pret un medtori de ler 
on aflat in posesia Templlerilor. Restui este baimajeelitpecifke i 
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... ai cu adevarat nevoie de ele? 

Acum, pe bune, in mod normal banli ifi sint de fo- 
los dac3 ai nevoie de ei. A;a, ca si ii fad grimada $i si 
stai pe ei... mi rog, unii dintre voi probabil ci s-ar mulfu- 
mi ;i cu atit. Eu nu, motiv pentru care, dupi ce am ficut 
prima mea sumi semnificativi, adici aproape 10.000 £, 
m-am dus la magazin si vid ce pot cumpira cu el. Mi- 
am luat sabie noui, ceva franfuzesc, nu cea mai scumpi 
(cam 1700 £) ;i nici cea mai lungi, dar cea mai eficace 
din tot ceea ce se gisea in galantare. Atit de eficace, in- 
cit, deji am fost anun;at ci au apirut tot felul de nouti;i 
atractive, pe misuri ce avansam in Joe, nu am gisit in 
magazine nimic care si merite si o inlocuiasci. Cu sabia 
cumpirati, practic, la inceputui jocului, am ;i terminat 
Assasin's Creed III! 

La fel, nu am avut nevoie un pistol nou, de un arc 
nou, de nimic nou. Nu am ficut nici un upgrade la costp- 
ma^ia mea, pentru ci nu am avut deloc nevoie - nu am 
dus lipsi niciodati de munifie, spre exemplu. Oricum, 
po^i lua de pe Jos armele altora, care au }i avantajul ci 
sint deja incircate. In general insi, armele de fbc nu sint 
potrivite situajlllor in care ajunge Connor al nostru, de- 
oarece un singur om cu o muscheti sau un pistol cu cap- 
si este vax in fafa citonra oameni cu aceea$i dotare. Pur 
$1 simplu, cu armele de foe ale acelel epoci, nici nu poate 
fi vorba de eficacitate a unul singur om, fie acesta $1 un 


Money makes the cart go round 

Precum in restui seriei, }i in Assasin's Creed III exis- 
d 0 componenti economici, cu elemente de microma¬ 
nagement. Ideea ar fi si faci bani, pentru a putea si-Ji 
cumperi arme mai bune, dar ;i pentru variate upgrade- 
uri. In acest scop, trebuie si dezvoiji economic zona din 
jwul conacului tiu, lucru posibll prin ducerea la bun sfir- 
;it a mai multor misluni dedicate strict acestui obieaiv. 

Odati ce reu$e;ti si aduci in Jurul conacului tiu di¬ 
ver}! me}te}ugari, un miner, un vinitor, un hangiu, tile- 
loti de lemne }.a.m.d., ace}tia incep si produci mirfuri 
specifke ocupajlei lor. Tu pofl cumpira aceste mirfuri la 
un pret modest, dupi care le incarci intr-un convoi }i le 
trimifl magazinelor din ora}e, unde le vinzi cu profit. 
Simplu, nu? 

Actually, not that simple. In primul rind, un convoi 
liansporti o cantitate Infimi de marfi. $1, din cite am 
observat, nu poji avea,,activ"declt un singur convoi oda- 
d, ceea ce te opre}te de la a trimite mai multe simultan. 
Dece existi asemenea limitiri? Probabil pentru ci pro- 
ducitorll au dorit si evite facerea rapidi }i facili de bani. 
Si ne amintim faptui ci in ultimele Assasin's Creed-uri 
era suficient si eliberezi un carrier de Templieri, si refaci 
magazinele }l bincile din el, }i apol puteai sta relaxat: ba- 
licurgeau. Uteralmente, lisam deschis Jocul }i mi du- 
ceam si-mi vid de alte treburi, timp in care banli imi um- 
pleau automat contui din banci. 

I Probabil pentru evltarea unor asemenea exploit- 
url grosolane, in AC 3 fi se pune un capac grosolan, de¬ 
loc realist, peste posibllitifile de a pune mina pe bani. 


Evident am descoperit ci 
pot face sumele cele mai marl 
de bani prin vinzarea de Ui- 
nurl. $i, cum acestea sint produ- 
se in cantitifi nelimitate de ci- 
tre vinitorul de pe domenlul 
din Jurul conacului meu, este 
clar ci m-am ocupat numai de 
comerf cu o astfel de marfi. In 
rest majoritatea produselor }l 
materillor prime, multe, multe, 
multe }i variate, sint aproape inutile, in opinia mea. 

Totu}l, nkl a}a nu mi-a fost deloc u}or. 

Administrarea mirfurilor }i a convoalelor se poate face 
numai la tine acasi, in fafa propriei hirfoage contablle, 
sau la magazinele de la ora}, in fafa hirfoagel lor. Doar de 
acolo pofi vinde }l cumpira mirfurlle, pofi trImIte con- 
voale. A}a se face ci, dupi scurgerea timpulul necesar 
convolulul pentru a-}i indeplini.misiunea'- moment in 
care pe ecran apare un mesaj de atenfionare -, trebuie si 
te duel acasi ori la un magazin, pentru a efectua urmi- 
toarea tranzaefie, pufin binoasi, oricum. 

Daci f I se pare ci seefiunea economici a Jocului 
este prea simpli pini acum, afli ci la toate acestea se 
adaugi }i refetele, pe care le descoperi, in general, in 
cufere pe care trebuie si le spargi cu }peraclul. Mai rar if i 
sint oferite de NPC-uri ca recompensi. 

Refetele ifi deschid posibilitatea de a crea produse 
noi, prin combinarea celor deJa aflate in propriul stoc. In 
principiu, noile produse ar fi mai valoroase la comerciali- 
zare, dar... 


hipersuper Asasin. Tactica folosiril unor astfel de arme de 
foe, dispunerea trigitorilor pentru care fuseseri gindite 
erau cu totui }i cu totui altele decit cele existence in ma¬ 
joritatea covir}itoare a confruntirilor din Joe 

Pini la urmi, la ce am avut nevoie de bani? Vi 
spun sincer: la aproape nimic. In experienfa mea de Joe, 
toati secfiunea economici din Assasin's Creed III este 
complet inutili. Da, te pof I ambifiona si faci avere, de 
dragul muncil necesare in acest scop, dar asta nu ifi va 
afecta experienfa de Joe. E un apendice mare, vag com¬ 
plex, la care s-a lucrat, cred, destui de mult. 


Un apendice... 


... care din cind in cind se mai }i Inflameazi. Si vi 
spun cum. 

Convoiul pe care il trimifi cu marfa ta spre vinzare 
la ora} este supus riscului de a se intilnl cu hofi/pirafi/ 
oameni rii. Probabilitatea unui asemenea eveniment 
este cam de 10% pentru unele dintre destinafii, }i sensi- 
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j bll mai mare pentru altele - cele care aduc profituri cres- 

cute (dar nu semnificativ, cel pufln nu propor;ior)al cu 
riscurlle). Om modest, lipsit de licomie $1 neorbit de mi- 
' rajul profiturilor cu orice pre^ am ales irrtotdeauna vari- 

anta de rutS a convolului cu rise minim. 

I A^ se face ci doar la a clncea sau a $asea trimitere 
a convolului ml-a apSrut un mesaj misterios pe ecran in 
care mi se comunica faptui c6 trebuie Sel-mi protejez 
convolul, 5.55. Nu mi se sp'unea unde este convoiul cu 
pricina, in general nu se in;elegea mare lucru, iar acel 
5.55 care apSrea in mesaj m-a derutat complet. Bajea, 
eram in toiul unei mlsiuni, deci, numal de convoiul fila 
nu-mi ardea. Mi-am zls:.dA-l In mumi-sa, o si-l pierd, 
mare scofalSI' 

51 a fost ceva scofalS, pentru cS, dupS aceea, de fie- 
care datA cind intram in ecranul destinat administririi 
convoaielor, mi se spunea cS nu am ce administra. CS, 
dcS, nu Sint convoaie disponibile. VS spun sincer, habar nu 
am cum puteam rezolva situatia asta. M-am uitat in sSrS- 
cia de manual/help al Jocului ?i nu am gSsit nimic M-am 
uitat la hSrtile din joc ;i nu am vSzut ceva care sS semene 
a convoi in dificultate. Nu m-am uitat pe net sS vSd pe 
vreun forum care este rezolvarea situatiei, pentru cS este 
vorba de ceva atit de Important in joc, Incit trebuie sS se 
afle In documentatia acestuia sau sS fie evident. Nu e. 

Din acest motiv, de la JumStatea jocului incolo, nu 
am mai putut face comer?. Fapt pentru care, cu atit mai 
mult, zie despre seQiunea economics a Assasin's Creed 
III cS s-a dovedit inutilS - deoarece fSrS convoaie nu po?i 
vinde ceca ce produci. Dar m-a durut in glugS: pur ;i 
simplu nu aveam nevoie de banl. 

I Da, o components care constituie cel pufin sfert 

: din joc este de pomanS. 


Fira titlu 

Misiunile din Assasin's Creed III nu sint cu nimic di- 
ferite, in fond, de cele din titiurile anterioare ale seriel. 
Singura observa;ie pe care o am de fScut este aceea cS 
urmSririle sint mult prea multe In misiunea principals, $i 
foarte stresante - una din ele este chiar bug-uitS, mi-a 
luat ore intregi ca sS reu$esc sS o due la capSt. 51 nu era 
vorba atit de indeminare - dupS o orS eram expert in 
proba respectivS - cit de faptui cS nu imi apSrea coman- 
da de Tackle la apropierea de cel dupS care alergam. 

Oricum, chiar la final, SPOILER_ALERT, ultima pro- 
bS de trecut este tot o urmSrire, atit de stupidS, atit de 
prost ginditS, de frustrantS ;i de lipsitS de substan?S, 
imaginajle, idei, de tot ce vreji, END_OF_5POILER, cS am 
ajuns sS termin jocul nu in starea inefabilS datS de reuji- 
ta trecere de un boss meseria;, ci in halul de uzurS dat 


de 0 zi de muncS pe linia de asamblare a unei fabric! de 
tractoare din Brajov, de la mijiocul anilor'80 (been 
there, done that, pe bune). VS da?i seama cS, din cauza 
asta, scenele finale, lejer dramatice }i oarecum originale, I 
nu au produs asupra mea impactui bine calculat de pro- I 
ducStori, spre marele meu regret. 

In general, senzatia pe care mi-au ISsat-o misiuni- I 
le din Assasin's Creed III este aceea de lipsS de inspirajie ■ 
$i varietate. Aceea;! MSrie cu aceea;! maladie - pasiu- P 
nea nenaturalS pentru ciorba reincSIzitS, dar ;i ala pre< 
rece. ParcS, parcS insS, unele lupte au fost mai grele. 
AdicS, nu a fost suficientS apSsarea furlbundS a buto- | 
nului X, a trebuit sS fiu un pic mai atent ;i m; 
tiv in felul in care am abordat citeva dintre lupte. Sub 
acest aspect, pot spune cS Assasin's Creed III mi-a fScut | 
citeva surprize pIScute. 

Ce nu mi-a pIScut, totu;i, a fost faptui cS an 
pozijie anumite dispozitive, precum minele (evident in-1 
tr-o forms primitivS), care mi-ar fi de mare folos In situa 
;iile dificile, dacS aceste situa?li nu ar apSrea dupS o 
seevenjS cinematics, sau in toiul unei suite de eveni- 
mente scriptate, care mS impiedicS sS le amplasez la 
timpul ;i locul potrivite. In restui situafillor, adicS cele in | 
care mS aflu in .free roaming', minele sint tot inutile, dat I 
prin aceea cS nu am nevoie de ele, chiar dacS, de astS 
datS, le-a; putea folosi. Nici arcul nu mi-a folosit la ceva. | 
misiunile ;i situa?iile taalce din joc fac aceastS arms, 
precum ;i pe cele de foe, o opjiune de mina a treia - pe | 
care nici mScar un Asasin nu poate pretinde cS o are. 

5i in Assasin's Creed III, dar parcS mai mult 
ca in trecutele titiuri ale seriel, am fost frapat 
de modularitatea extremS a misiunilor ce 
nu fac parte din linia principals a ac?iu- 
nii. Jocul este plin, accentuez, plin de tot 
felul de misiuni colaterale cStre parcurge- 
rea cSrora nu te impinge nici un element de necesitate. | 
Este o tons de material de joc suficlent de neatractiv 
pentru a fi redundant. 0 insSilare de misiuni de ellbera- ( 
re, de ucidere, de furt, de urmSrire, de vinStoare, de 
ce vrei, aruncate pe lingS linia principals de story, ct 
iji aduc nimic cu adevSrat in plus, nimic cu adevSrat uti 
Doar din cind in cind mai dai peste cite un minijoc ini 
‘ mi-a pIScut numai unul dintre ele, in 
trebuia sS despart dol bStSu;i, o probs de aten;ie ;i co- 
ordonare distributivS care m-a incintat. Puzzle-uri 
gSsit, sau poate cS da, dar erau atit de slabe, in 
am dat seama cS 
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gaciul Sla cu frecvenia necesarS. FFS, am facut circei de 
citeva ori, ceva nu este in regulS fa o astfel de abordare a 
unui minljoc. In plus, probabil bind vorba de un bug, 
trebula ii repornesc jocul uneori pentru cS broasca nu 
voia si se deschidi cu nici un chip, de;i pirea ci fac to- 
tul cum trebuie. Pini la urmi, dupi citeva restarturi, 
aveam succes. Slab, foarte slab implementat lockpick- 
ing-ul In Assasin's Creed III. 

Oh, dar mai este o noutate; vlnitoarea. MJ rog, este 
noutate in serie, cS tocmai ce am vinat un urs in Skyrim, 
inainte si pomesc munca la acest review. 8 bine, vinitoa- 
rea se bazeazi pe mal multe tehnici, precum atragerea cu 
momeali a prizil, punerea de capcane, dar ;i atacurile 
surprizi din ascunzi} sau copaci. Existi $1 posibllltatea de 
a descoperi prada ciutlnd indicii ale prezenjel acesteia in 
zoni - element preluat ji in urmiririle din citeva misiuni 
desfijurate in piduri. Toate bune }i frumoase, am vinat, 
dar nu a fost nici greu, nki interesant Oeci, nici recom¬ 
pense resimjlti nu a fost la iniltime. 

Da, am ficut bani buni vinzind piei }i trofee, mai 
multi decit cu amiritui ila de convoi, dar totui s-a redus 
la o corvoadi repetitivi, neinteresanti. Motiv pentru 
care am renuntat la vinitoare, cu regretui ci acest.mini- 
joc' nu a fost ficut mai provocator, mai realist. Vinitoarea 
din Assasin's Creed este un exemplu de cum nu se face 
.arcadeizarea'unei activititi care este intensi, tensio- 
nanti, periculoasi, poate chiar dramatici, in viafa reali. 

Valurile, vinturile... 

Dar existi un tip de misiune care m-a ^cut si uit 
de mine insumi in Assasin's Creed III: este vorba de lupta 
navali. Doamne, ce bine ci intre producitori a fost cine- 
va cu cap, care s-a prins cit de mi$to au fost misiunile pe 
mare in care foloseai nava creati de Leonardo da Vinci, 
dintr-unul din Assasin's Creed-urile trecute - evident, nu 
se distinge nici unui subcient cit si $tiu cu exactitate 
despre care dintre ele este vorba. 

Important este ci un om inspirat a introdus misiu¬ 
nile pe mare in Assasin's Creed III. Si nu vi imaginati 
insi ci este vorba de cine $tie ce compliciciune realisti, 
de nivelul crincen al batiliilor navale din Shogun 2... 
nope. Este exact ce a$teptam de la Assasin's Creed: un 
arcade bine gindit ;i realizat. Astfel, Connor poate co- 
manda o navi rapidi, Aquila, care este dotati ^ cu ar- 


Hof $i vinator 


A apirut o modi, iar Assasin's Creed III s-a aruncat 
in trend: spargerea de broa$te cu ajutorul $peraclurllor. 
Well, daci in Skyrim acest minijoc m-a incintat, provo- 
cindu-mi si descopir din cit mai pufine incerciri punctui 
G al unei incuietori, in AC 3 in schimb... jale. Deci, trebuie 
si invir^i Joystick-ul stinga pini vibreazi, semn ci ai gisit 
pozitia potriviti. Intepene$ti cu degetui mare sting pe 
oystick-ul cu pricina, dupi care reiei aceeaji operaflune 
cu joystick-ul drept Dupi ce acesta vibreazi, intepenejti 
cu degetui mare drept pe joystick-ul drept. 

Imediat, trebuie si incepi si ape;i rapid, ca de- 
mentul, trigaciul drept, avind griji si nu mi^ti joystick- 
urile nici o citime din pozijia lor ideali, ci se reseteazi 
toati ^ndramaua cu deschiderea broa^ei }i trebuie si 
0 iei de la capit. Ceea ce se intimpli innebunitor de des. 
Asta ca si nu mai vorbesc de dibcultatea de a apisa tri- 
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mament greu. Ai trei viteze de deplasare - stop, jumSta- 
te tnainte, maxim inainte. Ai tunuri de calibru mare, fixe, 
pe fiecare bord, dar $i tunuri mobile de calibru mic. 5 i, 
evident, ai cirma. 

Din atita se face o minunSfie. Ideea este si te a^zi 
cu bordul inspre nava inamicS $1 si tragi cu tunurile gre- 
le o salvS care si trimiti ctt mal multe ghiulele in du}- 
man. Din cind in cind, dup j o saIvS a tunurilor de calibru 
mare, se cascS o gaurS in nava inamicS, ce dezvAluie un 
punct vulnerabil ai acesteia (cum ar fi o magazie de pul- 
bere de artilerie). In acest punct, trebuie si tragi cu tu¬ 
nurile mici, pe care le pofi orienta din Joystick-ul dreap- 
ta, in timp real. Tunurile mobile mal pot fi folosite $i 
pentru a distruge nave de clasa inferioara, de mici di- 
mensiuni - impotriva navelor mari sint eficace, insa nu- 
mai pentru lovitura de grafie. 

Exista ;i citeva variatiuni, gindite simplu 5 I eficient. 
Munipa tunurilor mari este de doua feluri, initial; ghiule¬ 
le obi$nuite ;i ghiulele cu lanj. Primele sparg bordaje, 
ultimele distrug catargele. Astfel, po{i sa faci intii praf 
pinzele inamicului, care va ramine imobil, o adevarata 
rata statatoare. In jurul careia te poti invirti relaxat, apoi, 
pina gasejti punctui ideal din care sa tragi cit vrei cu 
ghiulele clasice, fara a fi la rindul tau expus. 

Interesant este d poti sa iti upgradezi nava, cu 
cheltuieli destui de mari, marind tipurlle de ghiulele, nu- 
marul de tunuri, crescind ehcacitatea.blindajului'navei, 
manevrabilitatea acesteia $ 3 .m.d. De altfel. In opinia 
mea, singurul motiv pentru care am considerat ci meri- 
ta sa faci bani multi in Assasin's Creed III a fbst imbuna- 
tatirea navel. Pe de alta parte, 0 nava mal buna inseam- 
na sa-ti u$urezi cam prea mult misiunile navale. De 
aceea, am preferat sa nu upgradez absolut nimic la 
Aquila, pentru a ma lupta ca dementui pe mare, cu rise 
maxim $i satisfacfiljK masura. 

Tot la capitolul varietatii, in misiunile navale intra 
vremea instabiia, fronturile neajteptate de vint aprig, 
valurile imense. De multe ori, in mijiocul furtunii, chiar }i 
de aproape este greu sa love$ti inamicul, pentru ca valu¬ 
rile opresc ghiulelele, iar vinturile incurca manevra. La 


asta adaugati }i varietatea oferi- 
ta de felurlle de nave cu care te 
confrunti, de la cele mici ;i rapi- 
de, la fregate ;l nave de linie cu 
imensa puteredefoc 

Actiunea furlbunda oferita 
de astfel de confruntari este Ine- 
galablla - nimic din restui jocului 
nu aduce aceeaji piacere. Incerd 
si te pozitionezi ca sa tragi 0 salva in inamic, ferindu-te In 
acelaji timp sa nu te expui tunurilor acestuia. E$ti atent sa 
apefi butonul X pentru a reduce efeaul salveior du$ma- 
nului (esteechivalentui unei comenzi de.Cover'adresata 
intregului tau echipaj), dar nu trebuie sa uiti ca din cover 
nu se poate executa foe, deci, poti rata 0 rara ocazie de a 
prinde bordul navel inamice larg expus catre tine. In lup- 
tele cu inamici muhipli }i de clase diferite trebuie sa hi 
foarte atent, sa decizi rapid care este amenintarea cea mai 
mare $i cum e necesar sa manevrezi pentru a nu te expu- 
ne salveior simultane ale mai multor nave. Vremea rea, 
vinturile }i valurile sporesc dihcultatea luptei, dar 0 fac in- 
tr-un mod antrenant provocator. 


Sincer, despre lupta navala din Assasin's Creed III 
nu am decit un cuvint de spus, pe care II voi scrie cu nu 
juKule: FUN. Adica arcade aja cum ar h trebuit sa he jo- 
cul $i in celelalte sectiuni ale sale - $i nu este. 

Contradictoriu 

Privind retrospectiv serla Assasin's Creed, conskJo ' 
ca elementui de atractie principal al acesteia 0 constito 
ie speaacolul vizual. Ceea ce poti vedea plimbindu-te 
prln AC-urile anterloare este Incredibil, inegalabil - te 
face sa retraiejti, intr-o masura acceptabiia, perioada is 
torica pe care o parcurgi. Atmosfera, sunetui, muzica 







Assasin's Creed-urile de pina acum, toate acestea intre- 
gesc un adevSrat miracol colateral intenjiei de Joe a.utl- 
e care deseori l-am simjlt impovArat de dl- 
versele tnisluni implementate discrejionar redundant 
Intr-un mediu istoric devenit pelsaj istoric. 

Darin Assasin's Creed III? Avem aid un element de 
atraejie asemanMor? Hm, vol fi incA o datS direct: nu. 
Colofllile britanice din America de Nord sint nl;te sate 
bogate. CISdirile, arhitectura... nu se ridicS sub nici un 
chip la inSIjimea celor din titiurile anterioare ale seriei - 
la propriu ji la figurat. Ora$ele sint seel, plicticoase, frus- 
trant de inexpresive vizual. MS rog, si nu credejl ci ar 
si he altcumva, nici vorba, acesta este adevhrul 
Istoric gd-goluj, nici nu ceream mai mult de la locajiile 

Este adevhrat insA ci am avut o plicere personali 
(tea vedea detail! de arhitecturi in lemn, de a admira 
frumuse;ea rejinuti, ornamentajia u$or naivi, imitajia 
I orgolioasi a modelelor arhitecturale ale Metropolei, re- 
aiizati folosind materialele ;i fondurile disponibile pe 
plan local. Daci prive;ti cu atenjie. hecare ediheiu mai 
Important are farmec, expresivitate, spune o poveste ;i 
dezviluie un context. La asta ajuti ;i consultarea bazei 
de date a jocului, bogati, deosebit de interesanti. 

Dar toati aceasti incintare a mea este ceva sublec- 
th, tine de cadrul romanului gotic american, de unele 
poezii tl scrieri ce cuprind spajiul ;i timpul din joc, de 
keturi ti imagini din trecutui meu. $i, chiar $1 a^, vraja 
seconsumi destui de repede, din lipsi de varietate a 
stmcturilor urbane $l.exces de redundanfi'al misiunilor 
pktisitoare, ce vin ca un zgomot de fond acoperitor al 
adevSratelor surse de frumuseje ale jocului. Care sint 
discrete, modeste in bun sens: cel al sobrietitii calme, 

!, a multora dintre edihcille pe lingi care tree! In 
ora;e, ori$ele, sate $1 citune. Nu pot si nu pomenesc 
aid ;ocul pe care l-am avut privind casa lui Paul Revere 
din Boston, care m-a uimit - am crezut initial ci produ- 
citoril au grept ;i au scipat In joc o casi moderni, cu 
superbi arhitecturi minimalisti, care arati impecabil ca 
proportii, hnisaj, culoare }i integrare in context. 

Natural: un discount 

Totu;i, acel element de spectaculos accesibil heci- 
nila dintre noi, despre care vorbeam, nu se gise$te in 



mediul urban din Assasin's Creed III, la modul la care iji 
umplea ochii, cu plicuti nerujinare, in titiurile anterioa¬ 
re ale seriei. Ceea ce, dupi cum am argumentat, este fi- 
resc, este realist la nivel Istoric. Dar, se na$te intrebarea, 
existi ceva in loc? S-au prins producitorii ci e nevoie si 
compenseze o absenji? 

Eu cred ci da. Cred ci }i-au dat seama ci singura 
lor $ansi este de a miza pe argumentui forte al conti- 
nentului american: Natura. Spectacolul peisagistic, pi- 
durile, apele, muntii, marea, toate acestea incearci si 
vini ca elemente de forji vizuali, completate hind $i de 
noutitile de gameplay ce fac uz de spatiul silbiticiei 
nord-americane. 

Problema este ci motorul grahe din Assasin's 
Creed pare si he mai degrabi potrivit zonelor urbane, 
clidirilor, $1 nu exterioarelor campestre, forestiere sau 
montane. Cu pirere de riu o spun, dar nu am fost abso- 
lut deloc impresionat de peisajele extravilane. Vegetajia 
arati ca naiba, texturile sint sirace, copacii nijte glume 
pe lingi ce poti vedea In aide Skyrim, de pildi. De fapt, 
a$ h spus ci este greu pentru natura silbatici din 
Assasin's Creed III si concureze vizual cu Skyrim, dar rea- 
litatea este ci nu face faji nici micar celei din Gothic 3 - 
joc din 2006. 

Singurul loc in care am dat pe spate vizual, ca in 
vremurile trecute ale seriei, a fost marea. Foarte, foarte 
bine realizat peisajul marin, inclusiv in condijii diferite 
de vreme }i lumini - spectaculos. Mai mult decit atit, 
exoticul miril din Caraibe este impecabil redat, culoarea 
apei, insulele, falezele, vegetajia locali iji atrag atenjia 


in mod deosebit. De aceea accentuez: pentru mine, tot 
ceea ce fine de mare a fost sursa majori a superlativelor 
in critica la Assasin's Creed III. 

Menjiune speciali: dau nota 10 producitorllor 
pentru tot ceea ce jine de redarea culturii native ameri- 
cane in Assasin's Creed, adici hainele, arhitectura }l mai 
ales vorbirea. Folosirea graiului indienilor Mohawk este 
de efect, m-a impresionat ptin realism ji ca gest de res¬ 
pect fajh de victimele nevinovate ale unei istoril pe cit 
de Impreslonante, pe atit de mizerabile: cea a na;terii 
Statelor Unite. 

SB nu uitAm la punctele bune nici povestea, mul- 
tumitor de bine spush in contextui istoric al Revolujiei 
Americane. Aceasta $i (mai ales) baza de date pot h utili- 
zate ca adjuvant ($1 preventiv;-)) in educajie. Partea de 
poveste din prezent insB... Misiunile din prezent... 
Personajele din prezent... Bah! don't get me started!... 
sint doar o subjire $i neru^inath fAcAturh destinath a vh 
lisa atimind in golul epic de la capital acestui cel mai 
recent titlual seriei. 

Despre care, evident, vi intrebaji daci iji face ba- 
nil. El bine, pentru un fan Assasin's Creed, cu certitudine 
da. Un fan va gisi suheiente elemente de atraejie In 
acest titlu, chiar $1 acolo unde eu a; clip! des $1 aj cere o 
lantemi mai mare. Pentru restui populajiei jucitorlce^ti, 
eventual cu buzunarele un pic mai u$oare, nu am decit 
o vorbi: timpul le rezoivi pe toate. Inclusiv in ce prive;- 
te reducerile generoase de prej, care ar aduce Assasin's 
Creed III la adevirata lui valoare. 
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O barba, doua barbi, trei barbi, 


pentru a demonstra! 


I pierdut niciodatS o orS intreag j i 


i am incropit un retarded pun sau am atins un 
sensibil din jocul pe care trebule si il supun anali- 
int un tip u;or de amuzat, mal ales ci am perma- 
I concentrafle ridicata de taurina in organism, lu- 


baietll de la Danger Close Games. lul domestic $1 extern. Ca de obicei, un grup radical Isb 

mist, cu ramificaill globale, pune mana pe o cantitate 
No Shave November masiva de medicamente de Inima cu proprletafl expte 

In zlua de astazi, omenirea nu mal este amenln;ata ve (I shit you not, PETN este folosit in tratarea angineili 
de extratere;trl sau drone scapate de sub controi. Bine, pianuiefte sa supere.lumea civllizata* cu un mare 
daca luam in considerare ultimul XCOM sau Black Ops II, boom. El bine, eu am o intoleran;a fata de tipul asta dt 


^rea sa lasa la suprafafa. In faja de FPS-uri militi 
de generic, incat am Intrat in pericol mult ma 
i Honor Warfighter, progenitura mul. Intotdeaur 


! shootere cu iz milltar, 
bll corn al abundenjel i 


Probabil voi reveni cu o poza pe forum, peste 3-4 luni, dupa evenimentele recente ce au zguduit lumea araba. o jonglerle 


Knock Knock Joke, stilul hardcore. 


Campionat de skandenber 
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le, intr spn tine cu un AK-47 in maini. Mi spun cu maxima sin- 

igi nici cetitate d pasiunea celor de ia Danger Close Games 
pemru podoabele faciale este molipsitoare. Warfighter 
servejleatit de multe bjrbi pe minut, inc^t mi-a fost 
greu si nu vreau p eu una. In goana nebuna dupS sursa 
cxplozibilului PETN p anihilarea retelei teroriste, mi-au 
irecut prin m^nJ o serie de arme de asalt, pu;ti cu lune- 
ti y aruncitoare de grenade, dar barba a r^mas mereu 
aceeap. Fainka, semeafa, virila, barba a infruntat orice, 
de la praful din Somalia pi valurile oceanului, pana la 
umezeala din Filipine, ca un stdip imuabil al bdrbdfiei. 
P^t de povestea jocului p dezasirul narativ reaultat, A- 
indcJ speram la mult mai mult. 

Knock Knock Jokes 

ScheletuI campaniei neinspirate este molorul 
- Frostbite 2, dezlantuit in Battlehcld 3 la adevaratui siu 
a*- polenjial. In WarAghter, lucrurile nu slau la fel de bine. 
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. Executie in direct 

• .Undelidupentrufanii Thief'-acestaestesubti- 
' tiul cu care v-a fbst anuntatS, in numarul trecut, retenzii 

la ultimul succesor spiritual al celui ce-a ajuns la rangul 


ceea ce determine diferenja de viziune dintre cele douJ 
jocuri: primul este un hoT pentru care crima este mai de- 
grabd contraproductivS, cel de-al doilea este in schimb 
un bodyguard ;i un asasin. Thief propune mecanici rah- 
nate de stealth, deoarece scopul exclusiv al jocului este 
urcarea ta in grad ca ho;; fapt oglindit in sistemul pro¬ 


se par la randul lor foarte talenta;!, insi exists o some- 
denie de constrangerl ale piefei care s-ar putea sa-i fi 
conditional nu-ji duca la capat o fractiune mul;umi- 
toare din ambi;ii pentru ca sa ne putem delecta cu un 
nou Deus Ex. Incapabili de a dezvolta suhcient de pro¬ 
fund una dintre cele doua laturi (stealth/shooter), s-a re¬ 



ar religiozitate de excesul de infotma;ie care insoleste ie si acopere intreg spectrul alegerilor, de la o extremS La limits, a? site 

ptocesul de dezvoltare al unui joe de anvergurS. lar in la alta, cu toate posibilele nuan;e care pot surveni intre. sus decSt Bioshock (c 

imaginatia mea s-a format un cockteil periculos, deopo- Unde Thief fScea dear o scurtS piruetS investigatfvS, jo- mentar asemanStor, i 

irivS amSnii (cSci cine mai lnveste;te atSta migalS ;i har cul celor de la Arkane trebuie sS he exhausthr, sau, cel desSvSrsIre) ji cu cStr 

ta in Thief?), dar $i dulce (apetisante mSi pot h aseme- pu;in, mult mai generos. ve care vor deveni m; 

nea promisiuni de marire!). JudecSftd dupS faima sa pre- Nu, te po;i mai lesne duce cu gSndul la Deus Ex, DacS tot am evocat a 


Taxonomie 

TMuie^us din capuflocului cS Dishonored poa- 
le fi pered^ ca revendfeSndu-se de la Thief din multe 
puncfedevedere/Tticru vizibil mai ales pe partea con- 


pentru o echipS talentatS; 
ambijioasS sS producS ace 
grad de complexitate; $i o 
spun de la inceput, Arkane 


ceptului $1 structurii universulul hcfional. Dar jocul i 
fajS nu este nklThief, nici un urma; direct al acestu 
itrreceptarea lul ca atare ar avea, cred, repercusiun 
jore'.af'deturna atenjia de la ceea ce are Dishonore 
jOhnr.) cu adevSrat de oferit, stabllindu-i un st^nda 


















!deasupra, 


ndus departame 


jl tehnologic ob;inut 
■ poate capita o va- 


icerj, constitulndu- 
ijucjtor politic asun 

















THE SHADOW ON BlTTtRLEAF 


I Rena^tere d 
le spirituale ofki. 


^'nsotm de ironie in subtext, a lisat local unel atn 
sine mult mai vagi ;i mai dezlanate, punctate de ur 
al ironicului mal mujcStor, mai .pe fatS' (vezi epitafe 
(onducitorilor religioji sau chiarThe Seven Striaun 
Petsonajele din Thief, orkM de ridicole sau deraiate, 


nuanteleatmosfefice sunt mult mai mundane. 

Aitfel, s-a investit in crearea intregii fesAturi s< 
le.<letaliile despre lume ;i despre fac^iunile particu 
find extrase din deloc pufinele cdr^i rdspAndite prii 
vehd, care acoperA o gamd variatd - de la tratate f 
fxedegeografie ;l urbanisticd pani la literature pe 


I melancolice 
inserTii modern- 


I aceaste abundentS 
I semi-inehcacitatea. 


rscoateini 


me hind corect schi^ate, dar abandona- 
te la stadiul de aluzie ;i de mucava. 
Totu;i. eforturile producAtorului sunt 
de apreciat, hind la leghe dlslan;e de 
ceea ce pune la bStaie de cele mai multe 


nod curios, singurul moment c, 
mat cu adevSrat a fost cel al tra 
einic din timp printro pletorS c 
nu pentru c8 m-am sim|it realn 
loar virtual, ci hindcj scena In c 
au simbolic puterea e perfect n 
:o-tragicS: noua protipendadd i 




1I|2012 


LEVEL 





















REVIEW 


Dishonored 



feet intruchipata de nobilul pJna atunci idealist care in- Imi imaginam frica de a fi descoperit, uir 
cearca sa se reintegreze tagmei din care face parte mi- derea de a defila astfel in vazui tuturor, o 
zand pe aceleap.goale desfatari' pe care pana atunci le re-gandire a principiilor stealth care acui 
depiansese. Dublata }i eviden^iata de starea deliranta a mai mult abilitatea de a comunica }i soci 
lui Corvo, aceasta buca^ica de.viata* mi se pare cea mai gerea de a te comporta dupa o anumita 
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de pini atunci, returg^nd la cSteva sentinte de un colo- 
sal comun. Dar, inchei pe o not3 voioasi: modalit Stile 
prin care te poti descotorosi de diverse personaje chele 
necomitSnd odioasa crimS ml se par extrem de Ingeni- 
oase la nivel conceptual. In cele mai multe din cazuri nu 
e}li (oarte convins ca nu i-ai condamnat pe respectivli la 
osoarta mai rea decSt moartea, incSpStSnarea ta non- 
(liminalS fiind sursa unor serioase procese de con^tiintS 
ii tazul in care-Ji cantare^ti atent deciziile. Ba, deseori, 
Usindu-i in viatS (a le curma suferinfele acestor indivizi 
nuimpiedicS finalul fericit), te po|i simfi vinovat de a-ji 
ligratificat acea parte superficialS a conjtiintei ;i a ft de- 
dinal 0 responsabilitate ce-;i incumba de fapt. Bun ;pi- 
Usitepoti simfi baiat rau chiar ;i cSnd e$ti bun! 

Stealth de austeritate 

OupS cum spuneam, componenta stealth din Dhnr. 
nu poate fi comparatS sub aspectui complexitStll cu cea 
din Thief. In primul rSnd, nu exists un indicator care sS-fi 
rpunS cSt de vizibil e;ti in ochii inamicllor. CombinatS cu 
fiplul cS deseori e$ti nevoit sS acfionezi sub cerul liber in 
momente ale zilei care nu presupun intuneric total, iar 
tmelul de acuitate vizualS al paznicllor pare sS varieze 
luneoti nepermis de mult), aceastS omisiune te impinge 
laaaproxima unghiurile fi distanfele la care inamicii te 
pot identiftca. Pare realist, insS in practicS devine deran- 
pntcSnd efti de nedepistat la distante considerabile 
thiar dacS te afli in cSmp vizual liber, pe cSnd la apropie- 
it, jocul.de-a detectatul' se transforms intr-o loterie care 
nu pare sS |inS com de vreo variabilS anume. 

Doi la mSnS, nu exists posibilitatea de a elimina 
inatea majoritate a surselor de luminS. Singurele care 
pot fi indepSrtate sunt demodatele sfefnice, ceea ce 
conduce la o manipulate minimS inspre inexistentS a 
arealului de acflune in vederea unei abordSri pafnice. 
Tteila mSnS, sunetui joacS un rol neglljabil in posibili¬ 
tatea gSrzilor de a te repera; nu exists diferenfe sesiza- 
bileinire suprafetele pe care calci fi chiar bufniturile 
sau onomatopeele nu par a atrage atenfia in mod deo- 
sebit. A patra pISngere s-ar refer! la .loot’ - nu numal cS 
gStzile nu reactioneazS la disparitia destui de evidentS 
a acestuia de sub nasul lor, dar nu exists niciun stimu- 
lent (nki mScar pe ultimul nivel de dihcultate) pentru 
a-l acumula; in scurt timp, ai suhcienfi ban! cSt sS-fi 
permHi otice, iar, nefiind convertit intr-un obiectiv, 
.loot’-ul ifi pierde atracfia. Ultima hibS ar fi funcfia de a 
teapleca Llean'), extinsS pans la unghiuri obscene, ga- 
tantSndu-fi invizibilitatea; practic, Indiferent de pozifia 
Mirsei de iluminare, un .lean' dintr-o pozifle sigurS, 
chiar dKS te expune grosolan, va fi tratat ca f i cum nu 
ai pStSsit ascunzStoarea. 


Dar nu exists doar pISngeri. In ciuda acestor lacu- 
ne sau compromisuri, Dhnr. oferS suficiente motive pen¬ 
tru impStimituI metodei silentioase de a incerca o abor- 
dare cSt mai temperata a situaliilor de pe teren. 
Nivelurile sunt astfel concepute incSt rutele alternative, 
in genere implicSnd explorarea susfinutS fi folosirea 
creativS a abilitStilor, sS-;i acorde posibilitSp multiple de 
a infiltra un anumit obiectiv f I de a-fi rezolva sarcinile. E 
posibil sS termini jocul fSrS a ucide, iar multe situafii 
sunt astfel construite incat sS-fi permits strecuratui 
chiar fSrS a le mlfca un hr de pSr adversarllor, ceea ce 
constituie o provocate in plus. 

GSrzile nu au intotdeauna o sIngurS rutS prestabi- 
litS, iar uneori iau locul colegilor lor proaspSt dispSrufl 
cSnd observS cS aceftia absenteazS de la post; cum spu¬ 
neam, nu este o regulS, dar am observat asta de sufici¬ 
ente ori incSt sS nu he o intamplare. Mai apoi, cel care 
sunt stafionafi intr-un punct hx nu trebuie sS fi priveas- 
cS intr-o sIngurS directie, putSndu-fi roti privirea in 
dreapta sau stSnga, acoperind astfel zona proximS; nu 
de putine ori am fost deconspirat pe cSnd mS apropiam 
tiptil dintr-o parte de o imprevizibilS astfel de schlmba- 
re a conulul vizual. 

Spuneam de abilitSfi. Ai posibilitatea de a invest! 
runele gSsite prin niveluri intr-un sistem simpluf de cref- 
tere a unor abilitStI magice, impSrtite frStefte intre vio- 
lente/paf nice fi active/pasive. Cele stealth iti diversihcS 
plaja de strategii, putSndu-te teleporta pe distance scur- 
te, putSnd opri sau incetini timpul, poseda animale, mai 
apoi oameni, fi vizualiza sursele de cSIdurS chiar f i in 


spatele zidurilor. E drept cS, inspre hnal, toate acestea ifi 
confers un avantaj disproporfionat fa^S de adversar, dar 
dinamizeazS in mod decisiv mecanicile de strecurat. Pe 
scurt, impiedicS plictiseala. Mai merits men;ionat cS te 
pop cSfSra pe aproape orice reprezintS un punct mai in- 
alt, alt factor care contrlbuie la un sentiment de dezinvol- 
turS, de libertate in parcurgerea nivelurilor in aer deschis. 

Ca o concluzie, Dhnr. nu arats o evolupe conslde- 
rabilS pe partea de stealth, ba chiar ai putea spune cS 
noutSple pe care le aduce sunt contrabalansate de re- 
nuntarea la cSteva dintre schepsisurile genului. Dar, e 
un joc ce acordS atenpe sporitS jucStorului pafnic, pu- 
nandu-i la dispozipe posibilltSp fi resurse, orientSndu-l 
printr-un level design gSndit special pentru el cStre 
abordSrile ocolltoare in dauna sterile! cSI de acces prin- 
cipale. Poate nu e atSt de complex sau de dihcil pe cSt 
putea h, insS ip asigurS o por^ie sSnStoasS de stealth. Iar 
aid amintip-vS inceputui articolului: acesta n-a fost sin- 
gurul obiectiv pe care producStorul l-a avut in minte. 

$i-am ajuns la adevar 

Am parcurs jocul de douS ori. Prima dats n-am 
ucis pe nimeni (defi n-am reufit fi sS rSmSn complet ne- 
detectat), iar apoi m-am decis sS mS arunc cu capul ina- 
inte, improfcSnd sSnge in stSnga fi in dreapta. Sub 
acest aspect, jocul este visceral fi destui de spectaculos 
inipal. Mecanica luptelor cu sabia nu este foarte compli- 
catS, constSnd in succesiunea loviturS/contraloviturS, 
intreruptS de ocazlonale contraatacuri, pistolul fi arba- 
leta dovedindu-se extrem de ehciente in lupta la distan- 
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I capodoperS: dificultatea. Am bravat, 
mul nivel de dificultate (very hard), cc 


creativ ji a g^ndi 

























rigcl 01 tot dinadinsul intr-o direc^ie anume, ci doar ci era de 

a de datoria lor s3-;i prezinte un grad de dificultate astfel ca- 
arti Hxat incit si te urneasca din tran^eele gandirii simplis- 
te te, unilaterale. Si abordezi jocul la una din extreme Ire- 
old buia si fie foarte dificil, provocarea fiind meniti a 

ici- iicuraja Improvizatia $1 stilul de joc combinat, fantezist, 

in varialTrebuie si ;j $tli si-fi prezinfi marfa! Ca si nu mal 
l;ie, robesc de faptui ci, daci selectez very hard, pii, atunci 
Iti- sreau si simt ci jocul imi scoate realmente perl aibi, nu 
gi (adificultateaemoderati. 

Ca si inchei, pirerea mea este ci Dishonored ar 
irebui jucat prima oari intr-o manieri cit mai compozi- 
ti,selectind cele mai satisficitoare modaliti(i de pro- 
9 ies din ambele cipririi (stealth/acjiune), concluzia 
anarhki la care te-ar conduce mai mult ca sigur o ase- 
menea abordare fiind p chela in care trebuie injeleasi 
povesteajocului - ci imperiile;! succesiunea suverani- 
^ kxsunt mai curind opera celor mai meschine ;i mai co- 
rozive tribulajii decat a basmelor idealizate pe care isto- 
lia tinde si le ajeze intr-o matci a ordinii $i a sensului, 
Basm pe care il pute(i trii mai apoi ca bonus pe calea 
stealth pini la capit, bucurindu-vi de o aprofundare 
mat calmi a lore-ului prezent din abundenji, exact ca }i 
cum aji citi o carte de popularizare a trecutului falnic 

Ce-a mai ramas de spus 

Unul dintre lucrurile care m-a surprins cel mai 
plkul este posibilitatea de a iji organiza dupi bunul 
plac HUD-ul. Oaci dore;ti, poji dezactiva absolut toate 
ndkiiledin interfaji despre lumea inconjuritoare, 
loate ponturile }i directivele care de obicei te agaseazi 

% 





rel.ro 



inutil, ba chlar te poji lips! $i de indicatoarele de viafi 
$i mani. 0 binecuvintare pentru cei care i;i doresc 
imersiunea ultimi sau, pur ;i simplu, sunt maniaci in a 
controla fiecare aspect al jocului, De fapt, orice ele¬ 
ment care ar putea eventual deranja vreo categorie de 
jucitori a fost ficut liber configurabil - stau mirturie 
execufiile close-up sau reincircarea automati a manel. 
0 idee excelenti ;i o lecjie pentru to(i producitorii, 

De obicei, jocurile din acest filon (Deus Ex, 

System Shock, Thief) pun mai puiin accent pe grafica 
de ultimi generajie, preferind si acorde prioritate 
funciionalitijii in raport cu gameplay-ul $i unei estetici 
deosebite. Dhnr. respecti acest standard cu brio, siste- 
mul fizic stind in picioare, modelarea personajelor fi- 
cind noti aparte de alte producjii de pe piaji, iar pei- 
sajul urban }i interioarele compensind texturile de 
calitate mai Joasi prin nota artistici. L-am rulat cu 
aproape toate optiunile grafice la maximum pe o con- 
figurajie Core2 Duo de 2,4GHz, 2 GB RAM }i un GeForce 
9600GT cu 0 medie de 80-90 de frame-uri in interior ji 
una de SO-60 in exterior. In consecinti, mi declar mai 
mult decit muljumit de optimizare $i de raportui call- 
tate vlzuali/performanji in ansamblu. Interpretirile 
vocale sunt profesioniste, de?! mi intreb daci sumele 
care s-au plitit pentru cooptarea lui Susan Sarandon 
sau Michael Madsen n-ar fi fost mai inteligent cheltuite 
in alti parte. Muzica urmeazi aceea;i rejeti epici 
obijnuiti pentru titiurile AAA. De notat melodia 
.Drunken Whaler'. 

Faptui ci a; mai avea lucruri de comentat pe 
marginea Jocului inseamni ci acesta mi-a trezit intere- 


sul, debarasindu-se de etichetele anterior acordate ;i 
de ilustra descenden^i cu care a trebuit si se misoare. 
Dishonored merlti cu virf $i indesat o ;ansi, dar tre¬ 
buie tratat ca o entitate de sine stititoare, cu alte re- 
gull }i mecanisme, poate mai pujin puriste sau elitiste, 
dar suficient de distractive in sine. E posibil ca emula- 
tia stirniti de farmecul atmosferei si ii faci pe mod- 
deri si imbuniti^easci aspectui lacunar al dificultijii, 
iar atunci am putea vorbi de o alti noti, insi varianta 
vanilla nu poate urea mai sus. Daci a} putea schimba 
comentarlul de luna trecuti, a} adauga atributul.de 
post'dupi substantivul.un deliclu* $i cam atit. 



i fWHIfflWTO pEUS EX 

Dt fiK» dati lifid dtim a mmtioiiNii... 
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Time to get medieval! 


Otel, sange si trandafiri 

War of the Roses este on 3rd person a 
player prin excelenti. Mie, primul contact c 
de la Fatshark mi-a adus aminte de World o 
Sigur, afi putea crede ca intre un joc cu tam 


cornulete pufoase langj cea^ca de 
iai frumoasa bine structural 
I naflunli britanice, dar, a$a cum o 
ile lucrSril sale, rezultatui este o lec- 
irrcine, nu doar pentru IstoricI sau 


pentru iubitorii de medievistica sau heraldic^. A^dar, 
War of the Roses este un action multiplayer, un fel de CS 
cu sSbii, armuri $i arcurl cu s^gefl. Cu excepfia unor tu- 
toriale foarte bine narate, nu exista o campanie single 
adevJraU, a$a cS nu stricJ cSteva vorbe despre sangero- 


recenziei unui joc multiplayer, poate pJrea ascunsa 
acum, dupS numai cateva randuri,Totu$i, tin sS 
menjionez, inca de la bun inceput, cS War of the Roses 


ce York (simbolul heraldic era un trandafir alb) $i 
Lancaster (trandafirul roju) s-a desfa^urat intre anil 1455 
$11485, printr-o serie de ciocniri ;i lupte de pe teritoriul 


insJ lucrurile nu sunt chiar atM de simple. Pentri 
put, modurile prin care poate fi personalizat ava 
pana la cele mai mici detail! Imaginabile, imi am 
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Oe la camp la lupta, o zi obi^nuita 
pentru un ^ran medieval 




rde heraldica, bucuria studentilor la Istorie 


de micromanagementui regasit in WoT. inainte si 
i|unge|i la propriul caracter, jocul pune la dispozifie pa- 
miclase pre-made, foarte bine.inchegate': un 
pedestra; in armurd medie, un arbalist, clasicul area; 
nedieval ;l un cavaler impachetat in tabid. Odatd ce ni- 
idul de experlenfa create, sunt deblocate noi sloturi 
pentru clasele custom ;i o sumedenie de upgrade-uri. 
iiecare victorie asigurd puncte de experienfd ;i aur, cel 
dnurmd bind singura monedd necesard pentru 
jchin|ionarea de imbundtdtiri ale armelor ;i armurilor. 
iocmai in aceastd posibilitate de personalizare.la sdn- 
ge' std unicitatea lui War of the Roses. Pdnd ;i cel mai 
medetaliu din componenfa echipamentulul de luptd 
pnate suferi modibcdri, acestea bind inso^ite mereu de 


joritatea armelor melee ;i ranged « 

populate pe edmpurile de luptd din . ^ 

Europe secolului XV, a;a cd aveti de X" 

unde alegecuceghioagdsau model *^'9^ 

de arbaletd vrefi sd da(i omorul in - ■—k 

tabdra adverse. Vedefiacumdece . ‘ - ‘ 

WotR seamdnd tot mai pufin cu CS ;i 

tot mai mult cu World of Tanks? . ' i " 

Momentan.moduriledeiocsuntin nJ^ijpoa.evreisd-l ^ 

numdrdedoud. Primulesteun servegti in vizierd. • I 

tradi|ional deathmatch pe echipe, . 

unde primeazd numdrul de kills, de obicei acest gen de meu static ;i calm de joc, deoarece (intele izola 

meciuri transformdndu-se rapid intr-un mdeel haotic. mult mai u^Pr de dobordt. Cel de-al doilea mot 
Toatd lumea aleargd dupd puncte, fdrd sd ?ind cont de Conquest, propune o abordare ceva mai compi 


me la dispozitie i 


pu(in arbitrar. Conquest este t 
a crejte in nivel, recompense i 
joc trdgdnd mai greu la edntar 
Deathmatch. Pe mdsurd ce ii a 
Roses se transformd intr-un Jo 
tor, in special pentru cei dorni 
school, o;el peo;el. Mecanica 
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. Avefi grijS ce ^oal j i 
necesitS o abordare d 


64 pe aceea^i hartSd), de u 
5 i cerintele de sistem ceva 
> greu si alerge pe (Ampul piperate. Mi bucurA nespu 
IcatA la pAmAnt. mult ini;iativa producAtoril 


, recompensatA < 


Je acomodare. 

I regat faptele \ 

























II Calitate atent selectionata •- 

SSincepem cu 6PU-ul AMD HD 7970. Acesta a fost primul GPU pe 
28iim apdrut pe piatd cu arhitectura Graphics Core Next dezvoltata de 
AMD. optimizarea DirectX 11, ceie 2048 de procesoare stream $i 
literfata PCI Express 3.0. Concentreazi puterea generata de catre 4.3 
miiiarde de tranzistori, a^ cum ^m cu tofii, conceptui ROG presupune 
()e()J 5 irea iimitelor, MATRIX HD 7970 folose$te nuclee grafice ^ 

GHz atent selectate la frecvente superioare. Acest 
gigantcu 3GB de memorie GDDR5 
|liiic|ioneazd la 110OMHz, cu 175MHz 
peste valoarea de referinta. FPS-urile 
oesc instantaneu, a$a ca porniti Fraps 
a bucurati-va de ceea ce vedeti. 




||Aliajmetalicpretios •- 

Uoaiul de alimentare masiv, cu 20 
Ufaze. ofera nivelul de putere necesar unei 
nari stabile chiar ?i in cazul unor 
lcre$teri serioase de voltaj sau solicitgrii la 
aximum. Bobinele de inductie pasive, 
loondensatorii $i componentele MOSFET sunt 
■iabricate din aiiaje superioare, pentru o pertormanta de top $i sa 
giupravietuiasca utiiizdrii continue la nivel Tnalt, dar $i operatiunilor de 
ocking extreme, eliminand in acela?! timp sunetele suparatoare de 
■tp "coil whine". MATRiX 7970 nu va avea niciodata probleme cu etajul 
I de aiimentare, ceea ce duce la o durabilitate semnificativ Tmbunat§tit§. 

■Control contort 

■Tweak poate fi solutia ideald, mai ales prin prisma faptului ca fructifica 
I la maxim intreg potentialul pidcii video MATRIX HD 7970. Aplicatia oferd 
lAoppuni diferite de overclocking, permitand controlul GPU-ului $i 

ei, cre^erea voltajului, calibrarea liniei de incarcare a GPU-ului $i 
ocking-ul de VRM. Toate aceste functii fac aceasta versiune de 
■GPU Tweak cea mai completa de pana acum, disponibilainsa doar 
■pentru MATRIX HD 7970. Intertata foarte prietenoasd a fost $i ea 
trata, astfel incat atat "vitezomanii” incepatori cat $i cei 
itafi vor obtine rezultatele dorite. 



o 

Gaming la superlativ 

ASUS ROG MATRIX HD 7970 ofera un echilibru, foarte bun 
Tntre puterea de procesare de-a dreptui spectaculoasa, 
optiunile avansate de customizare, aspectui elegant, marca 
ROG, experienta de gaming superioara. Ea reprezinta, 
practic, Tnca un pas foarte important in directia ideii de 
grafica ultra-realista. 

Optiuni de control accesibile 
MATRIX HD 7970 ofera o adevarata 
revolufie in ceea cepriveste optiunile 
suplimentare. Funcfia VGA Hotwire 
permits supra-vottarea foarte faciia | 
direct la nivel hardware, datorita 
solufiei mai simple de 

conectare dintre elementele de control al voltajului de pe 
placa video si cele de pe placile de baza compatibile. 
Beneficiind $1 de aportui unui GPU ce suporta frecvenfe 
crescute, VGA Hotwire permite operatiuni de-a dreptui 
agresive de cre$tere a voltajului, f§r§ 
problemele legate de lipirea la cald a firelor 
’ de control al voltajului, ceea ce face 
din MATRIX HD 7970 
solufia ideala pentni 
overdockerii pasionafi. 

MATRIX.HD7970-P-3G05 
™-;'i.TiE<aion) 

Procssorgrafic 

AMD Radeon' HO 7970 GHz Edition 
Memone 3072MB GDDRS 

OVIsInglelInk Engine Clock 11GHz (raodul boost) 
OVIduallInk 1.05GHz (tree debazS) 

1 xHDMI via adapter Olniensiune 
4 X DisplayPoit naliv 28.95 cm x 12.7 cm x 2.6-sloCurl 

Functie Tweakit cu un nivel 
superior de siguranfi 
Funefia exclusiva Tweakit ofera o 
solutie puternica de modificare a 
performantelor placii video, 
permifandu-va Sci modificati voltajui 
apasand tasteie -i- si -. De asemenea, 
beneficiafi si de acbvarea ventiiatoareior 
ia 100% pentru aceie momenta de venoaioateiot 
intensitate maxima cand caidura trebuie eliminata foarte rapid, rdcirea fiind 
de 6X mai puternica decat ia modeiul de referinfa. Toate aceste funefii fac 
din MATRIX HD 7970 o placa video extrem de pertormanta, gata sa 
depaseasca toate recorduriie mondiale, dar un astfel de demers necesita o 
planificare atenta. MATRIX dispune si de un Safe Mode foarte util, care 
readuce toate setarile la nivelul implicit, astfel entuziastii se pot bucura de 
"plasa de siguranfa" In cazul in care overclock-ul se dovedeste a fi instabil. 

I # 
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-am bucurat de prea multJ diversitate 
precum Age of Conan sau 
r Online au promis ceva nou ;i proaspAt, dar 
una-doua mecanici diferite de WoW, 
rariafluni pe o temJ data. Dezamagitor $i re- 
afara de asta, orice proiect care promitea 
nu a putut supraviefui, pentru ca, invaria- 
ma luna de joc, toata lumea se intorcea la 
wemplu, un MMO care promitea extraordi- 


sa cred. Ceea ce jtiu este ca primul Guild Wars a fost cu 
totui altceva. Experienta PVE acolo era jalnica $1 mult 
sub alte jocuri din acela;! gen de la vremea respectiva. 
PVP-ul insa s-a dovedit a fi remarcabil. Marketingul co- 
rect spre acei jucatori care erau interesati exclusiv de 
PVR plus faptui ca nu era necesar sa piatejti abonament 
ca sa joci au adus longevitate ;l au dat valoare jocului. 

Guild Wars 2 este fara indoiala un joc remarcabil. 
Spun asta conftient de riscul ca nimeni nu o sa citeasca 


examinezi fiecare aspect al schimbarii pentru a echilih 
intreg sistemul de joc, atunci e posibil sa lasa ceva de 
valoare. lar ArenaNet a mers pana la capat. 

Si cumanume? 

fntreaga lume a jocului e construita pe cu totui 
alte reguli decat suntem obi^nuijl no! MMORPG-i^tii.S 
asta te lasa un pic dezorientat in primele ore de joc. 
Unde sunt questurile, unde e log-ul, ce trebuie sa fac , 
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ii;te posibilit tactice in 


spe<iale in afara fap- 
]rezen;a lor artistic^. 


companion care da bine in loc sa tancheze bine, sau, 
mai ales in PVR care au abiliia5i speciale, ca blind, stun 
sau silence. Putand sa schimbi imediat intre ei, chiar ;i i 


Ca ^i gameplay, jocul e plin e 
tind sa fie instanlanee sau cel mull 
prea prea creeaza timpi mor|i in lu| 
se pot casta in mi^are. Numarul dr 
ca 5, ji sunt dependente de arma. I 
exista 5 sloturi care se unlocheaza i 
mite.Slol Skills’. Acestea le activezi 
marul lor e subcient de mare ca sa i 


. - 
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lai hiat, e al (du fi e un MMORPG i 
bun din clasa lui pe care l-am jucal 
limi A scapat prea multe.. 


Mai sunt si altele 


in(.lnnkiunjocnuauvenitcuavantajemajoreexcep' , ^ 

land cazul in care deveneai ultra-master etc. asta din 

tauri ci indiferent de nivel, oblectele care le pofi crea imbunAtalita. E adevarat ca am cam folosit ( 


mk. E un tip de design care a fost impus de aceea;l indi- 
«iri de la Blizzard. $i personal il gasesc deAcitar. 

in Guild Wars 2, craftingul e destui de hard-core ;l 
respectA in linii marl cam aceea^i refetA u;or 


Prefabricate se combinA in funcfie de retete pentru a 
crea diferite obiecte. lar jocul pare sA aibA un intermina- 
bil numAr de resurse ;i prefabricate diferite. 

Partea interesantA e cA se pot combina item-uri ;i 


Craftingul in GW 2 are cAteva aspecte particulare, 
ca de exemplu importanfa enormA datA cooking-ului 
care e de departe cel mai greu skill de dezvoltat. insA 
ceea ce oferA in schimb e absolut remarcabil, ca de 
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Far Cry 3, apropo), dar a fost ;i suficient de grijuliu inc 
ii faci Jocul pIScut la buricele degetelor ;i pentru non- 
detinStori de gamepad. 

Acum, nu trebuie vi aruircafi cu capul inainte: 
lAA este un produs tipic de console. De exemplu, per- 
spectiva din care privim personajul principal e u^r de- 
plasatS spre dreapta, privind oarecum peste umSrul lul, 
juc^torul puUnd roti camera la 360 de grade, ceea ce e 
spectaculos vizual, dar faciliteazi cam mult ^mecheria 
cu privitui dup4 col?; noroc cJ n-ai nevoie de ea prea 
tare. Mecanicile de joc ji de luptS sunt evident consoli- 
zate $i pot pSrea u;or Infantile - ca sj c^jtlgi o luptS cu 
maceta sau si ridici un grilaj de 6er, tot ce trebuie si fad 
este si ape$i cu disperare butonul de actiune de cSt mai 
multe ori consecutiv. Punctele de salvare sunt fixe, grafi- 
ca e un pic cam prSfuitS ($i la propriu, ;i la figurat), in 
fine, a?i prins ideea. 

Imbucurator insa e faptui ca toate aceste aspecte 
imprumutate de la suratele intm gaming ale PC-ului 
sunt bine implementate ;l calibrate, in a;a fel incat sa 
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Un Peter Parker se legana... 

Trdim in Epoca Remake. Fiecare produs, media sau 
de consum, a trecut printr-o schimbare la fafi. Sigur, de pllctisitoare, afa ci obiectivele secundare 5i traversatui 
ce te-ai apuca sS scofi o idee nouS din joben, c^nd este 

mult mai ujor si schimbi o eticheti? Costurile sunt mai ^ 

mici, nu ai nevoie s^ i|l store! neuronii, iar gloata o $i in- 

ghitd mai u;or un concept familiar. Cind am auzit c3 KM 

Spider-Man prime$te un remake, la doar estiva ani de la Mp 

aparitiaoriginalului.amzis.Pasl'fSrSsdstaupegdn- ^ 

duri. Initial am crezut cS-i o glumS proast^, o halucinatie 

din lipsJ de somn. Nu am v4zut nici pAnS astSzi noul ^ ^ 

film 5i nici nu am de gSnd sfi-l vJd. E destui de greu sfi te _ 

mentii la nivelul,Amazing‘impusdebenzile desenate, 

nenea filmule, cand nu aduci nimic original in ecuafiel 

Deh, bine cS aid vorbimdespreunjoc,altfeloluam < 

razna cu totui ^i-mi creftea tensiunea. Presupun efi jtiti Jk S ( 

Istoria tdnJrului/adolescentului mu;cat de un pSianjen H.V 
radioactiv: Peter Parker face buba de la mu^c^tura arah- ” ^ 



... pe o panza de paianjen 

The Amazing Spider-Man este un joc cu ;i despre 
Omul Pjianjen. Pentru prima oarfi am simfit o aproplere 
fats de acest personaj, aproximativ similar^ cu cea pe cw 
am simfit-o fat^ de Batman, in timp ce jucam Arkham 
Asylum }i Arkham City. Numai ca, din pficate, aid atmo- 
sfera nu a fost generate de poveste, ci de mediul in- 
conjurfitor, perfea adaptat abilitfitilor lui 
^ Spkfey.Oeplasarealainjltimeprintredi- 

N. dirile impunatoare ale ora;ului este 

■V superb realizata. Foarte multe dinltt 
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boss nu Iasi vreo guri ciscati. Men 
jl quick time event, unde conteazi < 
I jucatorului la apasarea unui buton 


rijumitatet 


Eensy Weensy Spider 


Avantajul lui Spidey < 
poatefolosiin modui 
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ifatat Terror From The Deep. $equel-ul lui Enemy 
Unknown. $i cum tocmai il descoperlsem pe Lovecraft, 
misteriosul joc cu oameni-homar, creiere tentaculate 
«iratere$trl punkeri, ml a aterizat pe hard un an mai 
larziu, inaintea lui Enemy Unknown. Intr-un final, am 
ijuns ^ la Enemy Unknown ji, dupS cMeva saptamani 
bone de vSnat extratere^tri, mam intalnit cu vechiul 
meu amic cu glugd. In conditii nu tocmai favorabile. $i 
atunci am priceput... 

Poale vi intreba;i de ce am irosit bunMate de 
rpa|iu editorial cu o poveste din liceu, in loc ii incep, ca 
la carte, cu o scurta istorie a seriei, eventual ceva poves- 
Uoare cu tSIc din Industrie. Ei bine, am vrut sd subliniez 
iela|la mea specials (unii ar numi-o de-a dreptui nesS- 
nktoasS) cu seria X-Com. Dar fti;! deja acest lucru dacS 
ajicitit retro-ul dedicat seriei (nu mai (in bine minte nu- 
marul, va trebui sS il cSutafi in arhiva personals) $i arti- 
(olul dedicat lui Dreamland Chronicles $i X-Com; 

Alliance din cadrul seriei RIP. De^i am fScut cunoftinfS 
(ujocurile pe calculator prin clasa a patra, cSnd am prl- 
mit un HC, pot spune cS am inceput sS le.simt'cu ade- 
varat de-abla cSnd am inceput sS butonez seria X-Com 
(Terror $i Enemy, in special). A^dar, mi-e teams cS imi 
»a fi destui de greu sS judec strategia celor de la Firaxis 
QrS sS arunc din cSnd in cSnd cSte-o privire v peste ca- 
podopera lui Julian Gollop. DacS nu vS intereseazS abso- 
lut deloc mSretele realizSri ale unui joc de acum opt- 



„lnvadatorii... tot mai multi zi de zi 
Invadatorii... cine-i poate opri?" 


Demo-ul lansat de Firaxis pentru XCOM: Enemy 


insipid (prezentat ;i in demo) din varianta piratatS. Ei 
m-au convins sS tree |i eu peste impresia inijialS ;i sS 
dau jocului full 0 ;ansS. El bine, versiunea piratatS le-; 
adus un cumpSrStor. Nu unul foarte cinsit, cSci n-ave; 












X si Com 

Peniru cei care-au deschis PC-urile/consolele mai 
tarziu n-au prins epoca de aur a invazillor extrareresire, 
X-Com-ul cel bStran te punea la cSrma unei organizatii 
non-guvernamentale pentru combaterea 5! inlSturarea 
turijtilor extratcrejtri (ji extradimenslonali in X-Com; 
Apocalypse). XCOM-ul lul Firaxis ii caica pe urme 
inaintafului sSu }i i?i predS fraiele aceluiajl ONG care ve- 
gheazd asupra integritStii raslale a Terrel. Invadatorii tre- 
buie sa moari. Nu inainte de a fi Interogati. in urma unui 
prim contact (tutorial) dezastruos (scripturile, cu accen- 
tul pe I, iti matra;esc trei soldafi, prin peisaj sunt 
imprajtiate vreo douJ cadavre eviscerate, iar un arian cu 


xhi mov, controlat 
ruscAtun dulap),P 
extratere;trilor nu ( 
drept urmare, te ni 
(Gamepad in cazul 


urile ml;unS ca tan(arii deasupra unei mlajtini, solda(ii 
cad ca mujtele. Pe scurt, speranfa de viaja a unui proas- 
pat .membru" al gruparilor paramilitare de combatere a 
Invazlei organizate este extrem de scurta, iar tutorialul 
impanat cu secven^e cinematice al noului XCOM vrea sa 
ne arate cu orice pre( ca Firaxis a surprins exact esen(a 
primulul X-Com. 

„Boy meets alien. Boy kills 
alien. Boy meets Ethereal. Boy 
kills another boy!" 

Pe langa rolul de a va comunica.mor oameni, dec! 
ciar e un remake foarte credincios originalului", tutoria¬ 
lul servejte ji drept introducere in storyline. Da, ati citit 
corect; poveste, storyline. Avem un storyline in XCOM. 
Care incearca sa piateasca tribut vechiului Enemy 
Unknown cum stie el mai bine: adica are aerul acela 
.campy" de film SF de categoria B al anilor '50 - '60. 


; 5tiin(ifice (de exemplu, c 
u 0 baza extraterestra in 1 


majore din partea scenarijtilor. 

Noul XCOM e mai liniar din acest punct de vedere, lu 
care, dupa parerea mea, dauneaza rejucabllitatii. Eu 
unui nu cred ca ma voi reapuca prea curand de el (ai 
plan un playthrough pe Classic Ironman, ca adevaral 
dar cam atat). A nu se infelege ca il consider timp pi( 
dut, chiar dimpotriva, insa nu va fi o prezen(a consta 
pe hardul meu, cum s-a intamplat cu Enemy Unknov 
ul.microprosian". 

Geoscape 

Jocul original era impar(it in doua: Geoscape, ( 
reprezenta partea strategic^ }i Battlescape, portia d 
tactica. In modul Geoscape eratiTatucul binevoitorr 
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Interrogate Berserker 



rijea de bunul mers al organizatiei. In alte cuvinte, 
tinea de managementul bazelor, interceptari, cer- 
>, inginerie clasica sau financiara, se petrecea in 
eal pe Geoscape. Avem a^ ceva in XCOM (in caz 
a devenit extrem de clar, cand scriu XCOM, ma re- 
locul celor de la Firaxis, iar cand vorbesc de X-Com, 
sc de Jocul lui Gollop), doar ca Firaxis a renuntat la 
:e au considerat ei ca inseamna.balast*. Acum 
0 singura baza, lar.supravegherea' regiunilor care 


re^fabricl", baze de supraveghere ji/sau Interceptare $1 
a^ mai departe), pe care nu le-am considerat niciodata 
0 corvoada inutiia, managementul .sediului'a reujit sa 
imi capteze atenfia ;l sa ma (ina ocupat intre doua misi- 
uni la sol. Cand am aflat ca Firaxis a.uitat'de atacurile 
extraterestre asupra cartierului general (poate merg 
prea departe, dar, de prin 2(X)1, caminul a devenit tabu 
}i e extrem de traumatizant pentru un jucator din noua 
generatie sa fie atacat la el in casa), am fost tentat sa 


important sa avefi un plan in mime inainte sa punefi 
mana pe mistrie $1 cancioc. De asemenea, nu puteti con- 
strui chiar unde va tale capul. Baza se dezvolta p pe ver- 
ticala, iar pentru a capata acces la etajele inferioare, va 
trebui sa construifi un lift de acces, dupa care veti pune 
excavatoarele la treaba, sa curefe locul inainte ca inglne- 
rii constructor! (cu cat mai multi, cu atat mai bine) sa-;i 
inceapa treaba. Pentru a mai complica putin lucrurile, fi- 
ecare camera are un necesar de energie. Energie pe care 
o veti obtine construind generatoare obi^nuite sau, pen 
tru un output substantial, generatoare geotermale (care 
pot fi construite doar in anumite locatii, distribuite alea- 
toriu la inceputui jocului). Ceva mai incolo apar genera- 
toarele cu elerium }l probabil va veti oftica putin ca at! 
umplut un sfert de baza cu generatoare normale cand o 
singura centraia cu elerium va poate incaizi toata 
cojmelia. Ca sa n-o mai lungesc prea mult, deji sunt de 
parere ca managementul bazei a pierdut ceva din far- 
mecul nouazecist, Firaxis a reu5it sa tina provocarea la 
un nivel clar peste limita decentei. 

Interceptare humanum est 

Competenta ta ca Director al organizatiei se reflec- 
ta cel mai bine in nivelul global de panica. Principala ta 
indatorire e sa tii sponsorii multumiti si calm! lansand 
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SOLDIERS 


51 nu ignori NICIODATA 0 misiune pe teritoriul lor. Ceea 
ce e, practic, Imposibll, deoarece aproape tot timpul e;t 
obligat ii alegl intre dou3 sau trel misiuni in (Sri diferite 
A$adar, intotdeauna vei fi pus in situafia ingratS de a 
alege ce pIStitor de taxe va beneficia de servkiile tale in 
functie de recompense oferitA si nevolle tale actuale 


etectele negative pot n inlaturate, cel pupn pe Normal. prins in zbor va ramane un zburator ^1 atat. Sau 0 
destui de u^r. Ceva satell;i, 0 misiune de storyline care epavS, dad fi-ai ticut treaba. Adicd nu are altS misiune 
$terge din memoria ceUfeanului de rSnd trei luni de pa- decat sJ-fi dea ;ie 0 finU. $i iara^i ma intorc la primul 

nica ;i a$a mai departe. Eu nu am pierdut niciun sponsor X-Com. Spre rujinea mea, mi-a luat ceva timp pana 

decat la final, cand m-am grabit sa termin jocul ;i am m-am prins ca exista o logka in spatele puzderiei de 

ionorat un terror site. Pe nivelul de dificultate Classic. OZN-uri care brazdau cerurile Terrei. Un Terror Shio (le 


.. cercetare diabolicum 


nle se complica, jocul devine mai fain (dar ;i mai frus- Hyperwave Decoder) neinterceptat ateriza fi declan^a 
trant), iar ejecul nu e o probabilitate, ci o certitudine. Nu un Terror Attack. 0 concentrafie mare de nave de apro- 
vei pierde sponsori fiindca ai stat degeaba, sau pentru vizionare (supply ships) i(i sugera d baie|ii rai $i-au con¬ 
current Objective: 


, f s." ■ 


rezuma la bonusuri pentru damage.! 
acest Capitol. Nu $tiu cat de mult, ava 
diferite sunt mecanicile (despre care 1 
mai incolo) de lupta din XCOM: Enem 
sunt de parere ca mai multa diversita 
nici n-ar fi complicat Jocul incredibil c 
exemplu, daca mai (ineji minte, in vei 
logia laser avea un foarte mare avant. 
mau munijie, erau mult mai precise } 
aimed shots pe tura, sau trei auto she 
nu mi^ali soldatui). De asemenea, ei 
le pe.piala neagra". Eu le-am folosit r 
am cercetat pu^oacele cu plasma. In 
tea e simpla: ai cercetat ceva nou? Fo 
re, caci sigur e mai bun decat ce avea 
Totuji, armurile par ceva mai diverse, 
mite oamenii la lupta in cea mai satai 
e bine sa aleqeti cate-o suba potriviti 































ziua ta norocoasS. Influenza nefasti a.zarulul‘$e face 
simfiM mai ales pe nivelul de dificultate Classic, unde 
extratere^tril au fost inzestrati de Firaxis cu bonusuri 
substan^iale la chance to hit ;l chance to crit. Ad^uga;! 
un mecanism de detecfle al LOS-ulul (Line of Sight) 
care di rateuri c&nd (l-e lumea mai dragi ;l a(l ob;lnut 
o posibilS sursa de frustrare care poate sS-(i tale pofta 
de joc chiar in momentui in care-ai decis cS XCOM-ul e 
0 experlenfa interesanta chiar daca nu-i caica pe urme 
.bunicului'sau. De foarte multe or! am simtit ca in spa- 


pensata de un sistem de 
specializari interesant. Avem patru specializari: Assault, mai mulL pe masura ce solda(i 
Support, Sniper ^ Heavy, iar hecare soldat va avansa deveneau din ce in ce mai utill. 
doar in clasa care ii este asociata automat la primul level nu numai ca i)i u^ureaza fie via 
up in urma unui proces de selecfie misterios. Spun mis- substantial jocul. Serlos, cand c 
terios, deoarece am reu}it sa obtin un Sniper dintr-un re- grad, veti observa ji o crejtere 


ele invaziel nu sta un creier gigant, st 
ru subtirel cu fruntea incredibil de lal 
mens cu sase fete. 


Idatva avansa deveneau din ce in ce mai utill. Untrupete experimental ca< 
nat la primul level nu numai ca iti u^ureaza tie viata, ci imbunatate$te pal 

iterios. Spun mis- substantial jocul. Serlos, cand oameniiincepsacreascai tar 

Sniper dintr-un re- grad, veti observa ji o crejtere calitativa a jocului. Cape|! cry 

uogrenada. mai multe optiuni tactice fi jocul devine brusc mai inte ^ 

in Assault, sau ma- resant. De aceea, veji tine cu dintii de gradati. $tiind ca 
(COM. Pe masura va trebui sa te intorcl la recrutul care nu poate cara mai 
grad ti vor capata mult de o grenada fara sa se cocofeze, normal ca o sa 
clasei lor. Spun ar- mutti din masa cand vei pierde un om experimentat. 


E de la sine inteles ca s-a umblat ;i la trupetii dii 
dotare. Pentru a u;ura munca jucatorulul, soldatii din 
XCOM au fost.dezbracati'de toate atributele. Au mai 


au sa ma gandeK. Am primit un sistem de personaliza- 
al soldatellor, le putem colora armuriie ;i parul, le pu- 
m alege mecia $1 freza, ba chiar au ;i voci diferite, dar 


car Heavy, dar surprizele se tin lant in XCOM. Pe masura va trebui sa te intorcl la recrutul care ni 
ce Strang kill-uri, trupetii vor avansa in grad ti vor capata mult de o grenada fara sa se cocofeze, 
acces la abilitatile din arborele asociat clasei lor. Spun ar- mutti din masa cand vei pierde un om 
bore, pentru ca la hecare level up va trebui sa alegeti una Astfel, senzatia de pierdere ireparabiia 
din doua abilltati corespunzatoare gradului. Aceste skill- ^ in primul X-Com atunci cand un ohtc 
uri va ajuta sa ocoliti unele dintre restrictiile Impuse de cadea la datorie dupa vreo zece misiur 
sistemul cu doua actiuni pe tura, sau de Inventarul limi- regasejte jl in noul Enemy Unknown, 
tat, ;i adauga o considerablia portle de sare ^ piper jocu- Problema acestui sistem de clast 

lui. De exemplu. Run & Gun permite unui soldat din clasa marca doar daca v-ati petrecut foarte i 
Assault sa atace un Inamic chiar daca ti-a.consumat* X-Com (in caz contrar, sAriti cu increde 
cele doua actiuni pentru un sprint extins. Un Sniper cu ragraf), sau daca luatl jocul prea in ser 

Double Tap poate elimina (in caz ca-i nimerette, desigur) tea. Da, e drept, un sistem in care heca 
doua tinte pe tura. Si, cum spatiul e limitat, va las voua bine stabilit este un sistem care functi 
piacerea sa experimentati cu diverse build-uri. XCOM, facand abstracjie de micile (ma 

Pe principiul .pofta vine mancand', ti partea tactica de zar, un squad bine ales functioneaz 
a XCOM-ului a inceput sa se lipeasca de mine din ce in ce in teorie. Te simti un mare taaician cai 


marca doar daca v-ati petrecut foarte mult timp i 
X-Com (in caz contrar, sAriti cu incredere peste ac 
ragraf), sau daca luatl jocul prea in serios, este rig 


I bine stabilit este un sistem care functioneaza. Iar in 
XCOM, facand abstracfie de micile (mariie) frane impust 
lea de zar, un squad bine ales functioneaza brici, cel putin 
ce in teorie. Te simti un mare taaician cand executi cu sue- 
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ces manevre militare culese de prin manualele Armatei, 
respectand proceduri 51 a;a mai departe. Din acest 
punct dc vedere, noul Enemy Unknown este un joc de 
sirategie ji tactica pe tore excelent, mai ales pentru anul 
2012. Nu fac mi^to, chiar sunt sincer. % pOstrOnd 
p(opor;iile, respecti oarecum realitatea. $i in armata 
unul carO agheui, altui Dragunov-ul, altui AK-ul $i a^ 
mai departe. ins3, sistemul incepe si scar^Oie cOnd ob- 
servi ca tipul cu mitraliera grea nu vrea ji nu poate pune 
mina pe o pu^O de asalt. Sau cO un Assault nu poate 
allege de pe jos bazooka demolatorului cOzut la dato- 
lie, devenind, astfel, noul Heavy al squad-ulul. De ce al 
avea nevoie de o bazooka, vi intreba;!? Simplu, vrei sa 
.construle$ti'o u;i in OZN, iar heavy-ul este singurul 
tare poate Jinti oblecte din decor, free aim-ul a disparut 
si el din vocabularul XCOM-ului, se pare. In alte cuvinte, 
iRi prea e loc de improvizatie in jocul celor de la Firaxis. 
fan spus-o ;i in paragraful dedicat inventarului, o mai 
spun ;i acum: in X-Com, improvizaiia reprezenta mama 
succesului. Sigur, daca aveai noroc, puteai executa misi- 
unea ca la carte, dar cOt de minunat era cOnd o situa;ie 
neprevOzuti te obliga si improvizezi in mod creativ. Or, 
exact elementele la care Firaxis a renunfat erau cele 
care, lucrand impreunO, creau un gameplay emergent. 
Oa, poate suna stupid, cici n-am gOsit un corespondent 
elegant in dulcele grai romOnesc, dar noului XCOM ii 
(pseste... emergenta. 

Jnvaders must die!" 

M-am luat cu vorba ji am uitat complet si vi spun 
impotriva cui o si luptaii. Da, am aruncat cateun 
Ethereal pe ici, pe colo, dar n-am intrat in detaliu. 0 sO o 
be acum. In general, cam to?! vrijmajii din primul 
X-Com ne invadeazO ;i in 2012. Sectoizii mid cu fruntea 
bli, muttonii cei solizi, distributia a rOmas aceeaji, in 
mare parte. A, apar Thin Men, dar, dacO vefi citi cu 
alentie concluziile autopsiei, vefi observa ci ei sunt 
bStii Snakemen dupO 0 vizitO la chirurgul plastic extra- 
letestru. In general, dacS vi era fric5 de ei in X-Com, o si 
rSfiefi acum. La acest capitol, Firaxis ji-a f4cut temele, 
(id fi acum i;i saltO inima din loc c4nd auzi sau vezi o 
patruU de crysalids in exercitiul functiunii (adic4 injec- 
dnd o Iarv4 intr-un fost cetOfean, viitor zombie, viitor 
crysalid). Muttonii, care nu m-au inspOimOntat prea tare 








in X-Com, au primit ceva doze de steroizi $i acum au 
reufit s4-mi smulgO c4te-un,F"k!!!"de cSte ori apOreau 
pe ecran. Circul devine ji mai colorat cand intr4 in scenS 
frunta^ii invaziei, cei cu puteri PSI. Brrr. In principiu, li- 
ghioanele vO furnizeaza indeajuns de multe motive in¬ 
cat si le iinefi mime o bun4 bucaU de vreme, mai ales 
dac4 sunt mai norocoase decat voi. 

Al-ul care-i insufletejte merge mSna in manS cu 
script-urile ji reprezinta un alt motiv de discordie intre 
fanii vechi ji noi. t)e obicei, patrulele extraterestre stau 
in intuneric $i tac male pan4 vi impiedicati voi de ele. 
Cand ii descoperiti, ei vor primi dreptui la o actiune. 
Exact cat sa-ji bage capul la cube ;i sa nu-i pofi lua prin 
surprindere. Tocmai acest obicei al patrulelor extrateres¬ 
tre influenteaza incredibil de mult gameplay-ul. Fiindca 
$tii cu siguranta ca, in peste 80% din cazuri, omulefil 
verzi stau in intuneric pana cand dai de ei, principala ta 
grija va fi sa nu.descoperi" mai mult de un grupulei. 
Adica.sa nu iei aggro'. Va suna cunoscut? Spre deosebi- 
re de X-Com, unde intotdeauna exista pericolul sa inca- 
sezi o flegma verde de plasma din umbra, in remake-ul 
Firaxis, daca nu-i vezi, nu te pot rani. Dispare, astfel, o 
mare parte din atmosfera de teroare pe care batranul 
Enemy Unknown o degaja prin hecare pixel. Ca sa nu hu 
nedrept, exista fi excep|ii care te fin cu sufletui la gura, 
ceva mai rare, cum ar fi terror missions, unde e^ti.incu- 
rajat" (a se citi.obligat') sa-i elimini pe ei inainte ca ei sa 
elimine toti civilii ;i sa-Ji strice scorul. Daca tot am adus 
vorba de misiuni, recunosc ci Firaxis a tratat cu elegan|a 
un aspect ignorat de primul X-Com, fi anume varietatea 
obiectivelor. Pe langa terror attacks $i clasicele asalturi. 


in XCOM-ul cel nou exista $i alte genuri de misiuni. 
Cateodata trebuie sa escortezi un om de jtiinta, alta 
data chinezii te roaga sa dezamorsezi o bomba plasata 
intr-un punct strategic de catre invadatori, exista diver- 
sitate. De^i misiunile de dezamorsare pot deveni terlbil 
de enervante, pica bine dupa vreo zece asalturi in care 
ai tocat extratereftrii incet, meticulos, grup cu grup, 
dupa aceleaji ji acelea^i tactici la care te obliga obiceiu- 
rile nesanatoase ale Al-ului. 

La final, iin sa imi cer scuze pentru aerul ujor 
schizoid ji dezorganizat al articolului. Cam asta e 
senzalia pe care mi-a lasat-o fi mie XCOM: Enemy 
Unknown. Sunt u$or confuz $1 mai ca mi-a$ fi dorit o 
amnezie de vreo luna ;i ceva, sa nu-mi mai vina in cap 
la fiecare pas.X-Com a facut-o mai bine'. Luat separat 
de inainta$ii sai. Enemy Unknown nu e un joc prost ;i 
chiar vi merita atenjia p banii (probabil, prej full daca e 
primul vostru XCOM $i sunteji bogaji, 0 reducere de mi¬ 
nimum 60% daca sunteji fani inraiji ai lui X-Com). Mai 
ales daca ne gandim ca, in ciuda streamlining-ului, 
XCOM a ramas, totuji, o strategie interesanta }i provo- 
catoare. Ji nu e de ici de colo sa vezi un produs AAA al 
anului 2012 care sa nu se adreseze celui mai mic numi- 
tor comun al omenirii. De asemenea, mi se pare uimi- 
toare fi decizia celor de la 2K Games de a finanja strate- 
gia Firaxis-ului in defavoarea shooter-ului anunjat 
acum cajiva ani, spre indignarea celor batrani ;i mai 
carcotafi din fire. Veteranilor seriei nu le pot spune de¬ 
cat ca Enemy Unknown nu este Remake-ul pe care il tot 
a^teapta de vreo cincisprezece ani. 

■ cioLAN 
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haotic, aflal intr-o ve;nic3 metamorfoza. Ji-ai pus intre- fragment din motivul aflat in spatele 
bari ;i ai plecat in cautarea raspunsurilor pe oceanele poftei nebune de singe, comune ori- 
ratiunii, cilaionnd pe o corabie zamislita din carnea cirei fiin;e umane aflate in viafi, in- 
cunoajterii umane, imbolnaviti de un scorbut animalic. clusiv a mea. Data paragraful introductiv din acest re- de captivanti, de care incepea sS-mi fie dor. Din fericire 

Cu fiecare briza de vant, te distan(ai tot mai mult de tot view nu are sens la prima citire, te asigur ci fiecare detaliu a fost ales $i implementat cu maiestrie dr 

ce ejti, ai fost ji vei fi vreodati. Ai jtiut dintotdeauna cS experimentezi o iluzie cognitivi. TotuI are sens, chiar $i producitori, pentru a satisface ;i cei mai pretenfiop 

vei ajunge aici, la marginea lumii cunoscute. Ai ftiut de violenta. Ai vizut vreodata brutalitatea ridicata la nivel adoratori ai genului retro. Pana ^ masca de pore are un 

cind a sunat telefonul acela blestemat. Pani acum, nu de arti? Ai experimentat carnagiul fira teama de sens bine definit - cite unul pentru fiecare dintre noi. 

credeai in existenfa unui sens total. Hal, rispunde, consecinfe? Sigur ci da! 0 faci de fiecare dati cind 

a^teptai acest apci... prive^ti un film de razboi sau un slasher clasic. Versi sin- Theri3nthropy 

ge ;i pompezi adrenalini in vene cu fiecare glonte tras Psihoza isterici, definitorie pentru intreaga atmrr 

De la un sociopat la altui in Call of Cluclu. Resplrl ^l consuml violenfi de parci sferi a jocului, evolueazi odati cu fiecare nou capitol. 

Mi-am petrecut ceva timp explorind ultra-violenta vine sfir^itul lumii. Impreuna, am devenit adevirati dezviluind o lume ermetici $i sufocata de violenfi, lilp 

din fiefiune. ghidat de curiozitate. Nu jtiu daci a fost o experfi in tainele ucisului, tot mai pufin sensibili in fafa ralmente cuprinsi intre patru perefi. Feeling-ul general 

pornire instinctiva sau un simplu puseu de rebeliune in- excesului de singe varsat cu gratuitate. $i nu suntem este cel de cocktail volatil, o imbinare intre Drive (filmii 

dreptat impotriva conventionalului, insi plimbarea mea deloc cclectici. 0, nu, stim exact ce vrem, ce.gidili* ani- lui Winding Refn), Pulp Fiction ^i Layer Cake, alegere in 

pe vejnic insingeratele cimpii ale carnagiului, teren fer- malul din noi! Pe parcursul celor trei ore de ultra- spirati din partea producitorilor, a; zice eu. De altfel. 
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I trial & error. Din tru iariji pe tarimul metafizicii sau al drogurilor. 
oarte mult cu Anyway, intre misiuni, personajul principal este conf 
ceputul nivelu- tat, intr o camera obscurA, de trei indivizi masca;! in 
titat Ai la coco}, cal, respectiv bufnita. Vedeji? Ma lovesc mere 

din arme albe }i numai de jocuri pline pAna la refuz cu simboluri obsi 

e, a}adar prefera re, violent^ }i infelesuri criptice. Oricum, cei trei tipi r 


bile pentru cine joacS tactic, Pe alocuri. Hotline Miami se capete de animal joaca un rol in story, relevand pujin siguranta este c4 am avut ocazia s4 parcurg unul din 


iimteca un adev4rat stealth game, imbibat intr-un roz cate pufin din trecutui personajului t4u. Mai mult, pe cele mai bune jocuri ale ultimului deceniu. Ji a fost atat 


retro sfidator. Totu}i, odatS ce incepi s4 memorezi trase- parcursul campaniei deblochezi o sumedenie de m4}ti de... extatic. 


ul.gJrzilor", }ansele de supraviejuire cresc semnificativ, animalice, fiecare cu proprietajibonusuri speciale, pe 


pin4 c4nd devine relativ u}or s4 completezi cele 19 ca- care le por(i atunci cand zbori organe interne din rusna- PS: Am preferal adreiarea ditead, pentru cd Hotline 

pitole ale jocului Cred ca am tras maximum 3 focuri de cii imbrdcaji in alb. cu spume la gur4 }i multS, MULTA Miami este o experienfa unka, iar experienfele de acest 

arms pe parcursul pove^tii, katana }i bata de baseball fi- cocainS in sistemul circulator. The Great 80's my ass! gen trebuie impartdfite intr-un cadru intim, aproape 
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Sfar^it markant! A 
^efNlnjail'- ^ 


i sunt frumoase. 


! gande 5 ti...,pSi, bine, $ 
appe la spate timpde: 


sa scSpam de tehnicalitSti, portarea este impecabilJ 
comand gamepad, dar merge fara probleme $i din t 
tura. S-a mai intamplat sa iasa in desktop, dar jocul ■ 
veaza automat, des ;i bine, deci nu prea importa. Pe 


-a luat mult), sultanul, pentru ca a fost un 
I surplus la producfie, a decis sa automatiz 
le spaiare, astfel incat oricine sa se poata I: 
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scurt - numai de bine. AralS genial }i se aude }i mai }i. 
Defapt, osivS bucura;! ca un copil cSnd vi se va spune: 
tpeiie urechea de ji o si pofi simfi oamenii diniun- 
Du. Deschide pu;in capacul aerisirii }i e suficient ca si 
«ezi cine se afli in acea cameri. Invafi aceasti tehnici ;i 
0 si pofi si asasinezi direct din ascunzitori. Cauti scroll- 
utile, iar acestea te vor premia cu costume din ce in ce 
mai interesante. Ai indeplinit misiunile secundare? 

Foarte bine, acum ai acces ;i la o bombi cu fum, o sigea- 
li otrivitoare etc. Jocul parci nu are limite, iar Aecare 
nou upgrade/gadget/abilitate are locul }i utilitatea sa, 

I3ri a fi insi de cele mai multe ori obligatoriu si le por^i 
cu tine (mare realizare la nivel de level design), in timp ce 
liecare nou oponent }i loca|ie reu$esc cumva si (ini pa- 
sul cu superomul in care te transform). 

Misiunile pot fi abordate diferit. In sensul ci pofi 
si-tl pul in minte si omori tot ce mi$ci, sau, din contri, 
sa nu te vadi nimeni. Datu-n cap este $i el de doui feluri: 
in forfi sau prin asasinare - din umbre, pe nesim(ite etc. 
-,lucru care-fi va garanta, daci nu sunt gisite cadavrele. 
Si ci nu va da nimeni alarma. Recomand o primi trecere 
plini de ac^iune in care si incercafi si omoriti ciji mai 
multi oponenfi firi si fiti vizuti. Din mai multe motive. 

0 data, pentru ci majoritatea sub-misiunilor pe care le 
primiti (neobligatorii, dar bine de ficut) se axeazi pe dat 
omoru'- lucru carevi neagi automat bonusul.pacifist'. 
Mai mult, in acest fel (dupi ce ati ficut curifenie), vefl 
putea ciuta in llniste camerele (oarecum) secrete in care 
se afli scroll-urile. Nu recomand lupta in forti, fiindci de 
cele mai multe ori nu di rezultate. Ninja este foarte agil, 
dar deloc rezistent la gloanje. $1, nu in ultimul rind, jocul 
poate fi foarte frustrant (la o primi trecere), daci incerci 
si-1 termini firi si fii vizut de nimeni. 

Nu vi faceji probleme, jucat a;a titiul nu devine 
plktisitor, mai ales daci vi puneji in cap si curifati com- 



plet nivelurile, doar diferit. in sensul ci, in loc si vi gin- 
difi cum si treceti de o cameri firi si fiti vizuti, trebuie 
si vi ginditi cum si omoriti pe toati lumea firi si fiti 
vizuti. In plus, daci alegeti partea pa$nici, pierdeti une- 
le dintre cele mai cool animatil $i react)) d'” ittoria jocuri- 
lor. E o plicere (de om nebun, dar tot plicere) si vezi 
cum Ninja (nu are nume) sare de pe tavan in capul cuiva, 
il trage intr-o guri de aerisire sau il sugmmi }i-l agati de 
0 lustri. Actiune care, apropo, poate biga frica atat de 
tare in cei care vor descoperi cadavrul, incit sunt janse 
ca ace^tia si innebuneasci }i si tragi in tot ce mijci. 
Aceste mici atentii psihologice sunt multe $i pot schimba 
rezultatul.luptelor'in mod surprinzitor. In plus, oponen- 
tii se strigi, se acoperi, te cauti. Gameplay-ul este o pli¬ 
cere chiar $i cind ejti gisit }i omorit, pentru ci de cele 
mai multe ori mai inveti ceva ?) de aid. 

Undeva, in ultimele misiuni, mi gindeam amirit 
ci nu prea meriti si reiei jocul (a$a cum previzusem) din 
cauza unui upgrade.forjat’foarte putemic. Dupi ce l-am 


terminat insi (}i m-a dat pe spate), gandurile deja imi 
zburau citre o a doua trecere. Dupi generic deblochezi 
un mod de joc numit -f, in care reporne?ti in poveste 
pistrindu-ti toate upgrade-urile ;i costumele stranse. 
Inamicii sunt mult mai puternici, mult mai atenti, iar tu 
nu vezi decit in faji $i nu mai.simti* ca ji cum ai avea ra- 
darul cu tine, tot ce se intimpli in jurul tiu. Schimbiri 
care contracareazi exaa cit trebuie puterile super-ninja- 
ului tiu. A doua trecere a fost pentru mine un cu totui alt 
joc. Am ales, logic, si nu omor pe nimeni, iar distracfia 
s-a transformat din action-stealth in stealth-puzzle. 

A, 5i si nu uit! MotN este, la fel ca ;i Braid, unul 
dintre acele jocuri impresionante doar prin gameplay, 
dar care vine insi cu un final extraordinar care valorifici 
exponential toati experienja. Un final care te poate da 
pe spate sau nu, in funcjie de starea ta de spirit, de cit 
de mult ai investit in poveste $i te-ai lisat absorbit in 
universul dat. 
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Printre tomberoanele galactice 


N u degeaba am a^tept^ri mari de la producSto- 
ril Independent!, adevSrate izvoare de orlgina- 
litate $1 video game entertainment, in cea mal 
I turata forma. In fond, majoritatea jocurllor lejite din 
I mintile creatoare ale unor oameni ca Edmund McMIllen, 
I Notch sau Mike Bithell sunt ieftine, pline de continut ex- 
■ cdent ;l al draculul de distractive. Pe deasupra, unele 
■ ftizeaza un nou tip de arta, definitorle pentru generatia 
I noastra. Cred cu tarie in ideea ca arti$tii momentulul 
If sunt cel care expun pe Steam, nu In galerlile 
I Oaditionale. Cargo Commander nu este un joc indie ar- 
I tisllc, insa it! indepline$te cu u;urinta oblectivul prlnci- 
I pal: acela de a distra jucatorul, folosindu-se de o idee 
V (tiginaia ?! o atmosfera pe masura. A}a se face ca noul 
I liu loc de munca Implica pustietatea rece a spatiului, o 
■ miriada de tomberoane spafiale $i cel mai agreabil do- 
I mkiliu aflat in deriva intergalactica. Proaspat angajat 
I super-barbos al unel companll de reciclare spaflaia, pe 
>rii tai cade responsabllltatea recuperarli de bunurl 
■ pierdute in nimicnicia dintre stele, exploatand cu ajuto- 
■ rul bratului mecanic din dotare (sper din inima ca nu 
I Mocuie^te o mana amputata de Cargo Corps, la Intervl- 
I uide angajare) contalnerele labirintice, generate alea- 
I tor. Cargo Commander este. In esen^a, un scavenger 

tin confortui casufel tale spatlale, te aventurezi in 


cutii cu bunata;!. Evident, ejti recompen- 
sat cu puncte, insa partea grea incepe 
cand realizezi ca trebuie a te intorci in 
baza cu tot loot-ul, pAna nu te inghite o 
gaura de vierme sau vidul cosmic. De extratere;tri e des- 
tul de u?or sa scapi, folosind armamentui din dotare, 
montat pe brajul robotic, or! printr-un tradltlonal.pls- 
ton de Raba* plasat in pifometrul cristalhn. Oricum, se 
mi^a lent $i nu-s tocmal Inteligentl. Cel grajl ridica ceva 
probleme, dar nimic de speriat In schimb, gaurile de 
vierme nu-s tocmai o gluma. Ideal ar fi sa memorezi cel 
mai scurt drum din interionji unul container, fiindca, 
odata ce suna alarma, al numai cateva secunde la 
dlspozifie pentru a ajunge inapoi la baza, pana nu se 
descompune totui In jur, sub efectui fortei 
gravitationale. 0 alta scuia extrem de utlla este freza, in- 
clusa tot in bratul-minune. Cu ajutorul acesteia, poji tre- 
ce prin anumiti pereti metalici, destructibili, croindu-ii 
propriul drum spre loot. De fapt, micile incursiuni in vid 
nu sunt fatale pe loc, bravul nostru Cargo Commander 
filnd un tip rezillent, de multe ori folosind lejirile in 
spajiu spre avantajul sau. Chiar ;i extraterestrii enervanti 
pot fi triml$l la plimbare, distrugand un perete sau o 
punte de sus^inere ?! lasandu-i sa piara in eter. 

Multiverse Banjo 

Cargo Commander devine mult mai piacut online. 

Oarecum, sistemul seamana cu cel 
din Dark Souls, impletind universuri- 
le jucatorilor. De multe orl, dai peste 
cadavrul unul alt Commander, mort 
prin cine jtie ce sistem de containe- 
re, cu tot cu intreaga lui captura. E 
chiar distractiv sa navighezi din sis¬ 
tem in sistem, folosind baza drept 
nava, pentru a incerca sa depa$e^i 
scorul unui alt jucator. Cred ca de 
aid se poate na$te o adevarata 
dependen;a fo;a de Cargo 
Commander }i gameplay-ul sau re- 


petitiv. Pe deasupra, muzica este simpatica ;i antrenan- 
ta, muliumita unui ritm country sictirit, acompaniat de 
corzile unui banjo. Nici punctele adunate nu sunt de¬ 
geaba, Jocul oferind, pe parcurs, diferite aparate ;i up- 
grade-uri folositoare, accesiblle din interiorul bazei, 
multe fiind absolut necesare pentru cine vrea sa stabi- 
leaKa sconjri record in goana dupa gunoaie spajiale. 
Impreuna cu umorul de bun simj, acjiunea jocului devi¬ 
ne dellcioasa, chiar intensa, facand din Cargo 
Commander un titlu recomandabil, numai bun de savu- 
ratinzilelecuploaie. 
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Titanul de pe marginea gazonului 


1001 responsabilitati 


iFM2013, 


microbi;tii pasiona;! deTOT ce inseamnd fotbal, pe 
computer ;i in afara lui. Prln acel TOT, tr^ntit vltejev 
cu majuscule, injeleg un devotament pentru sport i 
sine, jucStori, antrenori, transferuri, segmentui final 


I adevdrat 
. Joculce- 
St plScutS 


?.bazS coordonatoare*, din 
i elementele componente. 


introducere i 


rategic al Sportulul 


















































Football Q&A 


;i defectele i 


Trebuie si priviti FM2013 < 


t Football I 


> desfifoari dupa refeta 
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Express a fost lansat pentru iOS la sf^rjl- numiti internet prin dial-up, pentru care mi-am finut 
ui septembrie $i costci 3,99 euro. FaptuI ci neintrerupt calculatorul deschis aproape o siptSmana 
itionez preful nu e cu totui intSmpI jtor, de;i (erau 3 CD-uri!), spre vaga alarmare ;i confuzie a pjrinfi- 
a chilipir ar putea constitui o $tire in sine. 0 lor mei. Dar ce face acest The Last Express - chit ci nu-l 

nai pentru ci un alt articol de luna aceasta, vefi h jucat, afi auzit cu siguran;a de el • atat de special? 


si n-o faceti. lar lista poate continue, dar despre realize 
rile gameplay-ului sau despre excelen;a aparatului tei 
nic, oricit de mult contribuie ele la desivar;irea joculix 
putefi gisi informafii in cele mai multe locuri. Mi-ar pb 
cea, in schimb, si intrim pu(in in materia joctilui, anal! 


• suntefi nVeloman, un corKert de \ 
doui dintre personajele cheie, igr 


astE 




^PRESS 


Poti pierde ultimul tren chiar in jocuri - schita a determinarilor 
politico-nationale din The Last Express 



























afie radicale pentru a $oca, reu^ind totu;! sa menfini 
KDSiunea ;i suspansul exact la limita fina care desparte 
oatmosfer^ subtil^, de calitate de una pur $1 simplu ba- 
ula. Sursele de inspirafie sunt evidente - avem de-a 
bee cu un melanj fericit intre Agatha Christie ji Alfred 
Hitchcock, intre un whodunit subteran }i un thriller cu 
iccente politice ji de aefiune. 

De ce subteran? Pentru cS The Last Express debu- 
leaza cu o crimi, asigurindu-i ingenios protagonistului 


precedat Primul Razboi Mo 
joc intre asasinarea lui Pran 
concrete a ostilitStilor), ilus 
sele forfe care au fost angre 
principal sunt modelate ci 
stindardele grupurilor nafic 
du-le surprinse cateva din t 
tora, a^a cum le-a consacrai 
drept ci jocul opereaza o re 


I conflictele dintre diver- 
Astfel, personajele 


ita in anii respectivi. I 
) interpretare alterna 


voarea celei din urma, exploatandui personalitatea ge- 
neroasa in pasiune violenta }i sincera, insa evita in mod 
fericit sa-l demonizeze }i, in final, sa l pedepseasca cum- 
va pe reprezentantul german, rezervandu-i statutui de 
oportunist p atat. 

Al doilea cuplu este format din Alexei Dolnikov $i 























RETRO 


The Last Express 


contele Obolensky, intruchipand tendin^ele opuse din sa- 
nul Imperiului Jarist care au 5i condus in scurt timp la des- 
tramarea acestuia: anarhistui ireverenfios versus aristo- 
cratul conservator. Interesant ji de apreciat este cS jocul 



ntrasteaza pu- Whitney, despre i 
I perceput (}i prea multe detain 



















































r 


1 


THE LOWt> SINGLETON 
He •s^oit20s cft a in 

the Dorsal 13 of' VaLettoow, 
Look 1130 East, to the 
Do^t3.s of' VaLetho«. 


ns 


Program: Paperboy 


Inainte sa ma hotarasc ce joc >-»oi trata luna aceasta^ am o vesta deosebit 
de trista: Mike Singleton, parintele Lui The Lords oP Midnight, a ihcetat din viata th 
data de 10 octombrie, rapus de cancer La SI de ani. Tocmai anuntase ca Lucreaaa 
La un remake The Lords of Midnight pentru iPhone. RIP, Mike... 

Pentru a va mai ridica putin moraLuL, mai am ^unt de Pacut: JuUan GoLLop, 
un aLt superstar aL aniLor '^O - 'SO, tr^^te, e spates tun, ^i Lucreaaa din greu 
La Chaos Reborn, ur\ remake aL stravechiuLui Chaos, o strategie pe ture Poarte 
popuLara in anii 'SO. li urea succes, cNar avem nevoie de mai muLti ^batrani" intr- 
un peisaj Tn care „oLd schooLer-uL" MoLyneux, un personaj deseori'asociat cu en- 
, tusiasmuL ^i creativitatea epocii de aur a jocuriLor, a ^ns sa ne ceara bani pen¬ 
tru priviLe^kjL de a ciocani ca posedatii ihtr-un cub negru. Rsta sa-mi Pie 
Tnvatatura de minte, sa nu-mi mai dofesc Lucruri imposibiLe. Cand m-am rugat 
Divinitatii sa-i bage mintiLe-n cap Lii MoLyneux si sa nu-L mai Lase sa saLiveee pe 
Kinect ta toate conventiiLe, nu ma gandeam ca reauLtatuL va Pi chiar Curiosity. 5i 
nu ma rePer La tro^coLeta martiana... GoLLop pentru ca^ig! 

Fiindca inspiratia rePuaa sa vina ^i chiar jiu ma pot hotari ce bjjuterie a aniLor 
'80 sa va presinl: th pagina care mi-a mai ramas, voi continua cu anunturiLe. David 
Braben, un aLt Pavorit aL generatiei care s-a Hnpiedicat ceL pu^ o dara de cabLuL 
transPormatoruLui de noua voLti' a Post CLprins 51 ^ eL de Pebra'Kickstarter-uLui. 
Dupa cativa ani n care Elite II/ a aparut ^ a disparut de pe radar ca un... balon 
meteoroLogic american, SPantul GraaL aL unei generatii de .^pace simmers" a 
Post descoperit pe Kickstarter. Pe scurt, omul tncea'rca sa stranga 1 S50 OOO 
de Lire sterLine pentru Elite; Dangerous. Sau Elite IV, cum doritl 

I D BRERH - COMT repeats, Ctl 
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Pana acum C>.acum~ Tnseamna IS noiembrie S01S] a reu^it sa Tncaseae tn jur de 
ABO OOO de Lire. Si i-au mai ramas 53 de aiLe, ceea ce ^seamna ca, probabil, '-'oi 
apuca binecuu^tata Hi Tn care «th uoi relua actMtatea de contrabandist inter- 
galactic. Binefnteles, acest Lucru va Fi posibil doar daca vreun cititor mai price- 
put Tntr-aLe ingineriei ua reu^i sa caLatqreasca in timp pentru a-i conuinge pe ma- 
ya^i sa publice o erata a calendaruLui. In caa contrar, tocmai am contribuit La 
buncaruL PamiLiei Braben. ProbabiL ar trebui sa-mi exprim entuaiasmuL ihtr-un ar- 
ticoL separat ^i ceua mai consistent, dar am hotSrat s3 a^tept mai muLte infor- 
matii. Momentan ni s-a promis continut generat procedural [probabH., vreo cate¬ 
na milioane de sisteme soLare], un model de abor asem^ator celui inaugurat de 
Frontier: Elite II [baaat pe Legile mi^c^H enuntate de Neujton) fi... multiplayer. 
Multiplayer? Hmm... 

Nu f tiu cat de mult ua intereseaaa, dar trebuie sa ma Laud f i eu. Rf adar, ulti¬ 
ma f tire de pe aiua de aai este despre mine. M-am hotarat sa intru th randul ce- 
lor semi-accesoriaati f i, prin urmare, am adofstat o tableta Rlluieuu. Cu Rndroid. E 
mica, e iePtina [am primit-o cadou], e produsa in Romania, dar iti Pace treaba. 
Treaba ei Pijnd, desigur, sa ruleae ih conditii decente cat mai multe emulatoare. 
Toate, daca se poate. Drept urmare, ca ^solut orice platPorma care mi-a tre- 
cut prin mana, f i saraca tableta a Post burduf ita cu emulatoare. Printre care 
se numara fi simpaticul Marvin, un emulator gratuit, micut fi deosebit de potent 
de ZX Spectrum. Ca orice emulator serios de Spectrum, 6a permite sa ruLatijo- 
curi de ^Sl-c f i ISSk. Su^orta rom-uri th Format .aSO, .sna, .tax, .tap Cfi arhive 'aip], 
pe care le puteti descarca de pe ujorldoPspectrum.org chiar din interiorul apli- 
catiei. Pentru control [sau pentru prc^ramare Tn Basic, daca asta ua tncalaef te 
pe voi] puteti Polosi tastatura virtuala. Sau, pentru conPort sporit, un stick la 
Pel de virtual. Deci, daca va simtiti deosebit de nostalgici fi mai aveti ceva spatiu 
pe telePonuL/tableta cu Rndroi'd' gaaduiti-l f i pe Marvin. Merita. 

□ OK, 0:1 










ttrea gustui pentru vertij. Daca prir 
conota|ii diverse de-a lungul timpuli 


vC 

gameleon 

BugTopia §i 
Gamificarea 

Creatie prin inovatie si inovatie prin creatie 


D upS articolul publicat in edi5ia lunii septem- nind de la o idee sustinuta prin munca ;i sfarjind 

brie, unde stimatui coleg ncv a facut o analiza printr-un produs finit mai mult decat interesant, voi in- 
complexa ;l foarte perspicace a viitorului in- cerca acum sa analizez, in paginile ce urmeaza, o uneal- 

departat din universul cultural gameristic, a venit ;i ran- ta intuitiva, care ofera oricui mijioacele de a construi 

dul meu sa aduc in discufie procesul de gamificare. De propriul viitor ludic, prin gamificarea unei idei cu 
aceasta data, voi aborda sublectui prin prisma unei u$urin;a atat de apreciata in secolul informatiei, gratie 

inovajii foarte apropiate de noi toti, muliumita caracte- unei apropieri inteligente $i originale. In ,Les Jeux et les 
rului autohton. Daca luna trecuta am avut ocazia sa ur- Hommes", Roger Caillois afirma ca omenirea a fost mar- 

maresc indeaproape procesul de creajie al unui joc, por- cata inca de la bun inceput de doua mart pasiuni: traves- 


ales in ochii celor indragosti;! de fascinanta lume a g 
ming-ului. In curand, ne vom putea construi propriilt 
aventuri virtuale, fara a fi nevoifi sa coboram dimine, 
din pat, cu condi;ia sa avem la indemana un laptop s 
un smartphone. 


ne place sa credem, inca departe de potentialul max 
Asemenea oricarui alt element definitoriu pentru 
evolufia socletatii umane, gamificarea este o faza coi 
nua, fara finalitate. Ea merge inainte, aiaturi de progi 
sul nostru in domeniul tehnologiei informatizate, coi 
crand cu necesitatea omului de a metamorfoza orice 
creatie cu aplicafii serloase intr-o jucarie. Trebuie sa 
privifi lucrurile din urmatoarea perspectiva; dupa 
inven^ia automobilului, cu scopul facilitaril transport 
lui, oamenii au inceput sa puna la punct competi;ii a 
folosind ma;inile in scopuri, am putea spune, ludice. 
lucru similar s-a intamplat cu mai toate marlle invent 
De ce ar face computerul o excepfie? Din acest punci 
vedere, gamificarea pare un pas natural, iar dezvoltai 
romani de la eMotion Concept au sesizat fenomenul. 
Ideea lor de a realize o platforma de dezvoltare bazat 
pe ultimele tehnologii din domeniu, multe dintre ele 


a permite oricui sa-ji dezlantuie imaginafia in cadrul 
unui joc. Nu orice Joc, ci un unui creat.on the fly", chiar 
de catre jucator. Avand 8 an! de experienja in domeniu' 
dezvoltarii web, in special pe teritoriul experimental, 
proiectui Gameleon a imbracat hainele tehnologiei 
HTML5. Fiind, pana la urma, vorba despre un engine cu 
radacini infipte in web, avantajele sunt evidente din 
start, lucru demonstrat p prin BugTopia, un real-time 
MMORPG construit de la zero cu ajutorul Gameleon. 
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I atit de capabila? 
i tehnologiile pe care 


: produs, portabil 


cietajii chitinoase. Sunt dispo- 
sturi, clase cu roluri bine defi- 


ca dreptunjocseri 
tui Special, gasesc I 
Importante decdt n 




. aceastS viziu 





a internet, de o realitate cotidianS, posibilitajile nenumSrate pen- 
tru creatorii de jocuri indie bind incredibile. 

nite $i chiar un mod PVR totui dintr-o perspective top- 
down clasicd. MMORPG-ul cu gdndaci propus de cei de 































t desktopului. A^adar, BugTopk 
;le excmple ale proeesului de c 


Gameleon si dezvoltatorii casual 

You know what's really exciting about video games is 
you don't just interact with the game physically you're 
not just moving your hand on a joystick, but you're asked 
to interact with the game psycirologically and emotionally 
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Legend of the Void 2 

armorgatnes.cpm/play/l 3615/legend-of-the-void-2 

L una trecuti, sau acum dou3 luni, depinde dt de repede apare revista, a avut loc o lo- 
viturS de stat pe continentul Kongregate. Vechiul }i mult iubitui Sonny 2 a fbst desti- 
tuit, iar noul rege al RPG-urilor a fost numit discutabil-democratic, LotV2. Eram in Oauri, 
dar mi-am revenit repede. Prima parte, un RP6-TBS foarte bine inchegat, mai ales pentru 
un web-joc gratuit, nu mi s-a pjrut la acelap nivel cu Epic Battle Fantasy 3 (vicepre^in- 
teie). Deja ma g^ndeam cS in sfSrjit a aparut alt mlnijoc caruia sa-i pot da intreaga pagi- 
na. Dupa vreo 6 ore de joc insa, eram dezamagit Cea mai mare calltate a lul LotV2 este 
(ereditara se pare) aceeajl, ca e foarte bine inchegat Nu ai de unde sa-l apuci, nu ai ce 
sa-l reprojezi, totui e facut cu migaia, totui este expllcat e mare, e muh, are poveste, are 
dl tatl. Problema mea este ca nu straiuce^te. Am ajuns sa cred ca, decat a^, mai bine mai 
ciuntit dar cu paslune. Acum sa nu crede^l ca nu ave;l ce juca, din contra, numal ca 
a;teptarlle mele erau mult mai sus... $1 ce departe am ajuns daca pot vorbi in acest fel 
despre un mlnijoc. 



Edmus 



Infectonator 2 

armorgames.com/play/l 3150/infectpn«tor-2 

are sunt jocurile care ma pot convinge cu o singura Imagine ca merita jucate. 

Infectonator 2 a fbst unul dintre ele }i pot raporta bucuros ca nu-ml pare rau. 12 este 
de asemenea jl noul rege al categoriei ac$ian, multe schimbari domn'Ie luna asta, elec- 
torale peste tot dar de ce este el plasat in aceasta categorle e peste puterea mea de inje- 
legere. 12 este, de fapt un simulator epidemiologic. E cu acfiune, da, dar mai repede a$ 
spune ca e 0 strategic cu gameplay de tip reac^ie in lanj. Lansezi virusul zombificator in 
mijlocul unul ora? mare, apoi razi ca un nebun privind panka creata. Scopul tau este de a 
distruge lumea prin bloterorism. Al ?i laborator unde po;l upgrade raza ;i virulenja agen- 
tulul patogen, debloca zombie sau cumpara cu banli stran?l de la cel pe care i-al omorat 
anterior unelte auxiliare, ca mine ;l grenade. 0 sa al nevole de ele, pentru ca unele ora$e 
vor fi bine protejate de milHii sau armate. Nimic nu va sta insa in calea lul Michael 
Jackson ;l trupei lul de dansatori nemorti. Bun! 



D aca citHi Level cu rellgiozitate, e imposibil sa nu va fi scos din sarite pana acum ai' 
nenumaratele mele trimiteri catre Canabalt Un joc in care tot ce trebuie sa fad este 
sa ape?! un singur buton pentru a sari de pe o ciadire pe alta. Un joc care reprezinta insa, 
dupa umila mea parere, chintesenja a ceea ce ar trebui sa fie gameplay-ul unul platfor¬ 
mer. Gasesc fascinant felul in care acest joc simplu dezvolta tensiune, poveste, adrenall- 
na, paslune, ajutat doar de muzica, grahca ;i un buton. Edmus vine cu aceea;i Idee, dar 
schimba povestea cu MMO-ul. Aid nu mai incerd sa scapi teafar din calea... extraterej- 
trilori?) care incearca sa-Ji demoleze cartierul, aid incerd sa ramai in vlaja mai mutt decat 
toti ceilalti oponenjl care pleaca odata cu tine de la start. Jocul dezvolta o frumusefe rara 
prin simplul fapt ca te lasa sa vezi ce fac $1 cum mor alte 100 de avatare, conduse de altl 
100 de oameni. Ji mai interesant este faptui ca topograha nivelului se schimba In fiecare 
zi $1 primejti in acest fel o noua provocare dupa fiecare 24 de ore. Bun! 



Solipskier 

www.konoregate.com /aames/MIkengreg/solipsk ler 


Ce se intampia insa daca invartim roata ?i in loc sa apasam un buton pentru a sari de pe 
o platforma pe alta automatizam fuga ?i sarltui, dar ?tergem platformele? Pai se intam¬ 
pia Solipskier, unde un schlor nebun se increde in talentui nostru peisagistic ?l avansea- 
za de nebun pe pantele ji trambulinele constmite de noi ad-hoc mi?cand mouse-ul sus- 
jos, dupa nevole. Daca te prinde, jocul da o dependen^a nebuna, allmentata de arbitri 
care te noteaza in functie de lungimea sariturllor, de porp la diferite inaitimi, de diferite 
culori, prin care daca tree! iji multiplica viteza sau i^i fura schiurile, pasaje moarte unde 
nu poll desena ?i trebuie sa fil atent la diferentele de nivel, tuneluri in care prinzi viteza 
luminii ?l inca. Atenjle la detallu, grahca mlnimallsta, dar foarte frumoasa, adrenalina, 
poate chiar ?i cateva crize de epilepsle ?! scoruri incrediblle, paslune ?l cateodata frustra¬ 
te. Revin... 5.655.417 punae. Bun! Ji de la capat 1.473.714... cacat Bun! 
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A cest film este despre trei tineri care-}! iau inima in dinji $i detid si piece impreunS 
in Spania pentru a-}i pierde virginitatea. Acum, probabll vi gSnditi c3 m-au pros- 
tit toate filmele alea ficute dupj jocuri }i ci am inceput si m3 uit ji s3 recomand once, 
dar nu. Filmul nu este nici pe departe o comedle adolescentInJ cu glume peniblle, 
este 0 drams care se plaseazS exact la capStuI celSIalt al spectmlul. De altfel, m-am 
gSndit Intens dacS pot recomanda aid acest film, pentru ci, vedefl vol, nol luSm dusul 
la cinematograf ca pe o bucurie, p de ce nu, iar filmul Ssta nu vinde distracfle. Filmul 
Ssta vinde compaslune, in^elegere, ridicS intrebSri $1 te love^te rJu de tot dacS al pe ci- 
neva in jurul tSu bolnav sau cu dezabilltSti. Cel trei prieteni de mai sus au fiecare cSte 
o problems, unul nu vede, altui e bolnav de cancer, iar celSIalt este 90% paralizat. Nu 
vS facet! griji - pentru cS este un film european, nimeni nu-}i pISnge de mils aid }i nki 
nu cade vreodatS in penibil. Flamanda, un fel de olandezS vorbitS in Belgia, sunS foar- 
te bine, iar actorii, a$a cum vS puteti $i a;tepta,JoacS demential. Un dulce-amar din 
care sunt multe de invStat. 


D acS stau si mS gSndesc bine. Red Lights (Dincolo de intuneric) ar trebui sS fie de 
mare interes pe plaiurile mioritice, $i asta pentru cS actuaiul cS$tigStor al concur- 
sului .RomSnii au Talent* este un mentallst, nu? In film, o echIpS formats dintr-un psi- 
holog (Sigourney Weaver) $i un fizician (Cillian Murphy) este angaJatS de diver;! pen¬ 
tru a descoperi dacS puterile paranomtale ale altora sunt adevSrate. Pelicula este 
scrisS ;i jucats bine. Te face sS te gSnde;ti la multe ;i te treze;ti pe marginea scaunului 
disecSnd tot 1(1 creezi propriul tSu thriller - »(! avem paranoia in nol - ;i realizezi un- 
deva pe la jumState cS scenaristui a dezvoltat sublectui incredibil ;l cS poate duce fil¬ 
mul in ce directie vrea. Rar se intSmpIS sS mai vezi un film in care sS nu poti mScar in- 
tui, la jumStatea lui, cum o sS se termine. Acest lucru are insS un revets al medaliei 
dureros, fiindcS orice final al alege, ca scenarist, va fi dezamSgitor pentru o parte din 
audientS. Eu m-am numSrat printre cei cnjnt dezamSgiti de ce au ales, dar asta nu in- 
seamnS nici pe departe cS nu-l recomand. Red Lights nu este The Prestige, nici mScar 
The Illusionist, dar este o adifie interesantS ;i inteligentS la gen. 


polyqonxom 


C u sigurantS site-ul cu care v-am omorSt cel mai 
mult de-a lungul vremii este Kotaku. Acum, sS nu 
credefi cS acolo e numai miere ;i lapte, site-ul e (incS) 
bun dacS vS place cancanul gamerlstic, dar pe timpuri 



a fost, datoritS comunitStii, extraordinar. A fost, filndcS 
un boss fSrS somn a impus redesenarea lul la fiecare 
lunS. Aceste schImbSri constante au reu;it sS indepSrte- 
ze atSt 0 bunS parte din comentatori, cSt ;i cStiva din 
propriii jurnali;ti. A;a se face cS acum Brian Crecente ;i 
Michaei McWhertor pun umSrul la ce o sS devinS unul 
dintre cele mai puternice site-uri de culturS gameristIcS 
- ;tiri, speclale, review-uri, interviuri, priviri din spatele 
scene! etc Iar ISngS ei ii mai gSsim ;i pe Christopher 
Grant, fost editor-;ef Joystiq, Russ Pitts, fost editor-;ef 
The EKapist, plus al)! 10. In acest moment, de-abia lan- 
satul Polygon impinge cu toate motoarele inainte ;i ara- 
tS ca un Kotaku fSrS cancan, unde toate ;tirile sunt ex- 
cluslv despre ce inseamnS aceastS Industrie. Multi dintre 
cei care comentau pe K. sunt deja aici. 
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SodetSti ale viltorului, mutant! viaionari, lealitifi alter¬ 
native ^ pievctluni. Acestea sunt Ingredientele povestirilor 
f5rj egal ale lui Philip K. Dick, unul dintre cel mai impor- 
tanfi scrlltori SF din toate timpurlle. Minority Report, cu- 
noscuta peliculS a lui Steven Spielberg, este ecranizarea 
unei proze din volum. De asemenea, povestirea Amintiri 
garantate a stat la baza scenariului pentnj Total Recall, fil- 
mul regizat de Paul Verhoeven. A^ cum o spune jl The 
New York Times, toatl literatura lui Philip K. Dick rSspunde 
la aceeaji intrebare; unde este realltatea?Toate cuvintele 
pe care le ajterne ;i care sunt Insuflate de aceeap frica pa¬ 
ranoica. Experienta legata de droguri ji instabilitatea psihi- 
ca l-au condus mereu spre alte raspunsuri. 

The New Yorker avea sa concluzioneze ci Philip K. 

Dick a devenit ce era Edgar Allan Poe pentm epoca de aur 
din Istoria Americii: genlul blestemat, ale carul scrierl ifi 
provoaca fiori de groaza. 

.Manipularea cuvintelor este principalul instrument 
de manipulate a realltatli. Daca stapane;tl sensurile cu¬ 
vintelor, poti controla mintea oamenllor care folosesc cu- 
vinte.-Philip K. Dick 

DESPRE AUTOR 

Philip K. Dick s-a nascut pe 16 decembrie 1928 In 
Chicago. Dupa ce parintii sai au divortat, Philip K. Dick a 
Intrat In custodia mamei (pe numele de famille 
Kindred, de la care Dick a imprumutat initlala K) $1 cei 
doi s-au stabillt In Berkeley. In acest ora$, Philip K. Dick 
a urmat liceui $1 a tnceput Universitatea, pe care insa a 
abandonat-o. 

La inceputui anilor 1950, a inceput sa scrie texte sci¬ 
ence-fiction, iar in 1952 }i-a publlcat prima povestire in 
revista Planet Stories. Cu ajutorul lui Anthony Boucher, 
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editor }i mentor, a inceput sA publice povestiri in¬ 
tr-un ritm sustinut. 

Intre 1955 ?! 1970, a scris, in medie, douA ro- 
mane pe an $i a publicat peste o sutA de povestiri 
in reviste ca Galaxy, Amazing, Fantasy and Sdence 
Fiction ji Worlds of If. 

Mare parte a fictiuniior sale se des^^rA in 
California, iar Philip K. Dick a folosit idei din caba¬ 
lism, budism, gnosticism $i taoism, dar a utilizat in 
acelaji timp elementele science-fiction clasice de ti- 
pul robolilor, navelor spafiale, extratere$trilor p fe- 
nomenelor de tip extrasenzorial. 

In decursul vie;li, scriitorui a fost privit cu respect 
de fanii SF $i de colegii de breaslA, deji n-a ajuns ni- 
ciodatA sA egaleze vAnzArile celor mal popular! Krii- 
tori science-fiction americani ai epocii. 

Philip K. Dick a fast recompensat cu premiul 
Hugo in 1 %3 pentru romanul.Omul din castelul 
inah', premiul John W. Campbell Memorial in 1975 
pentru .Flow My Tears', The Policeman Said", premiu 
British SFIn 1979 pentru Substanja M $1 premiul Kurc 
LaSwitz (Germania) in 1985 pentm .Valis". 


CATTICA unul dintre cele ch 
romane „Furnica electrica" de Philip K. Dick rdspunzdndia 
intrebarea: in ce an a primit Philip K. Dick premiul Hugo? 

a. 1963 b.l965 c.2001 
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